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今号で扱つた時期のゲーム業界の動きをウォッチング! 




今導のゲーム業界 ra_ 苦 


(9 月中旬〜11月中旬） 


「X-日 ox( 仮) j の正式名称およびロゴが決定。名称は 「XboxJ に。①~ j 

東京ビッグサイトにて「第38回アミューズメントマシンショー丨 ' 
開幕（〜23日)。 

幕張メッセにて「東京ゲームショウ2000秋」開催（〜24日）。 
東京ビッグサイトにて「キャラクターカーニバル2000」開催。 

家庭用ゲームソフト公正取引協議会設立準備委員会が発足。公 
正競争規約の作成を目指す。 

セガ、エンターテイメントステージ 「net@J を一時終了。 

コナミ、中国に家庭用ゲームソフト制作会社「コナミソフトウ 
ェア上海」を設立。 

セガ、アミューズメント事業を分社化。セガアミューズメント 
東日本、東乐、東海、関西、西日本の5社に。 

任天堂の米国法人ニンテンドウ.オブ.アメリカ （N0A) が、 

『ポケットモンスター』のキャラクターをドメイン名に使用した i 
web サイトに対し提訴。 f 

ハド H ン、フランスのアンフォグラム社と合弁会社を設立。ゲ j 
—ム機用ソフトの開発.販売やネットワークコンテンツを開発/ 
していく。 j 

著作権管理法案が閣議で決定。著作権管理団体の新規参入が容/ 
易に0 I 

東京ビッグサイトにて 「WORLD PC EXPO 2000」が開幕。/ 
ゲーム機関連の出展も多数（，21日）。 (!)—■ ____ I 

アメリカとカナダで PS2 が発売。初回出荷の50万台を売り切った。 

セガ、ドリームキャストのアーキテクチャーをライセンス供与 
すると発表。同時に、他ゲーム機へのコンテンツ供給も推進して 
いくと発表した。 

ランドネット DD、 ランドネットの入会 
申し込み受け付けを一時停止。 

セガの社名が「株式会社セガ.エンター 
プライゼス」から「株式会社セガ」に変 
更。また、佐藤秀樹氏が代表取締役副社 
長に就任し、大山俊道氏が専務取締役に。 

香山哲氏が特別顧問に就き、入交昭 
氏は取締役相談役に就任した。③ 

ジャレコが'「パシフィック•センチュ / _ s 

リー.サイバーワークス.ジャパン [ - ハード 略称- 

( pccwj ) j に社名を変更。 i ps トプレィステーション1 

アスキー、ゲームソフト委託制作を中止••二;^ テ:ンョン 2 
し、自社開発中心に切り替ぇ。 乾：::::冗スト 

Indrema Corporation が、 Lirp (をべ一 N 64 ..ニンテンドウ 64 
スとした ゲーム マシン 「the Indrema sfc . スーパーファタ - 1 ン 
L600J を発表。発売は2001年春。ソ gb . ... ゲームポ-ィ 
フトウェア開発キットや販売 iq ： おけるラ ws •••ヮンダ—スヮン 
イセノス料が無料。 NGP .. ネオジオポケット 

&厶に投資する日本初の公募ファンド匕 C •…^ソ、コ^^ 

[51 二4,フアンドときめきメモリアル」 


XOOX 

マイクロソフトが開発中の次世代ゲ 
ームマシンの正式名称は 「 Xbox 」。 口 
ゴも決定し、150社に及ぶメーカーが 
Xbox 参入を表明した。参入企業は 
今後も增加するとの見込みで、着々 
と進むマイクロソフトの計画が明らか 
になってきた。 


PC 用ゲーム発表はもちろんだが、特 
に目を引くのが PS 2 関連機器の出 
展。 PS 2 に接続できるプリンターやフ 
エイスマ ウン トデイスプレイ、ネットに 
繫 いだ際に使用するブラウザなど、今 
までのゲーム機と比べていかに PS 2 
が異質な存在であるかがよくわかる。 

|特別顋問としてセガのコンテ 
ンツ亊業を統括するのは、メ 
ディアファクトリー常務取締役 
やマリーガルマネジメント取締 
役とじ r 有名な香山哲氏。体 
調が憂慮されていた大川会 
長の力強いコメントが印象 
的で安心感があった。 

C ジャンル略称 ■ 

RPG ……□ールプレイングゲーム 
ARPG •••アクション RPG I 

SRPG …シミュレーション RPG 
SLG ……シミュレーションゲーム1 
AVG ……アドペンチャーゲーム I 
STG ……シューティングゲーム I 
3 DSTG __3 D シューティング:; 
ACG ……アクションゲーム 
格闘 ACG ■■格闘ゲーム 

RCG . レースゲーム 

TBG ……テーブルゲーム 
SPG ……スポーツゲーム 
PZG ……パズル ゲーム 
ETC ….…その他 
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セガの命運を握る大川功 CSK 総帥 
「中山も入交もタメでした」 

「他ハ—ドは既存の資産活用、新作はすべてネツトゲ—ム」。この方針が意味するも 
のは♦「来期200億円の黒字」をはじき出すという、人の想像を超えた〃奇跡，だ。 


新生セガ， 

〃奇跡，は起こつたが…… 

『大川功』は生きていた —— 社 
名変更(セガ•エンタープラィゼ 
ス i セガ)により名実とも新生セ 
ガがスタートした11月1日。都内 
で開催された「セガ.事業計画説 
明会」で、大川功 CSK 総帥が約 
半年ぶりに公の場へ姿を現した。 

秋口から業界内で囁かれてきた 
〃大川氏重病説"。それは、株式市 
場にもセガ株の暴落劇(上場初の 
1000円割れ)の一材料として 
大きな影を落としていた(①)。 

ワンマンオーナーの危機はその 
企業の危機に等しい。まして打つ 
手の ことごとくが 裏目に 出る 4 期 


連続最終赤字の企業に至っては。 
加えて、市場では「大川さんの存 
在は経営手腕ぅんぬんのレベルで 
はない。あくまで資金源として見 
ている」とする関係者も少なくな 
い。正直言って、一時は最悪の事 
態さえ危ぶむ声もあつただけに.、 
「大川氏が説明会に出席する」の 
報は好材料として迎えられた。 

会場に現れた大川氏。息を飲む 
出席者の前で、さらりとカミング 
アウトした。 

「食道ガンを患つてました」 

7 月 25日に診断を受け、医師か 
ら手術を勧められた身体だつたと 
いう。「一人の身であればいい。だ 
が、僕には1万数千人のグループ 
従業員がいる」。大川氏は リスクの 


大きい手術を断り、その後2力月 
に渡り、放射線療法と免疫療法の 
闘病生活にすべてを賭けた。生と 
死の狭間をさまよつた日々だつた 
という。「ガンに対して闘志を燃や 
した。気功もやつた」。考ぇられる 
治療はすべて行い、ベストを尽く 
した。そして 9 月 19 日に行つた検 
査の結果、奇跡的にガンは消ぇ、 
転移もなかつたという。 

しかし、何という人か。再発の 
懸念がないわけではなかろう。だ 
が、既に功なり名を遂げた立志伝 
中の人物が、21世紀にならんとす 
る今、信じられない奇跡を起こし 
たわけである。もう凄まじい生へ 
の執念としか言いようがない。 

「もうカネとかモノはいらない。 


想い出が欲しい」。かみ締めるよ 
うに言った大川氏の横顔には正直 
ジンと きた。スピーチ終了後に万 
雷の拍手が沸き起こったことは言 
うまでもない。 

——だが。鳴呼、これでセガに 
も奇跡が起きるのなら。明るい希 
望が少しでも持てるのならば。 

打ち出された新方針 

趋つたスーパーヒーローが下し 
た決断。それはやっぱりというか、 
結局というか、「セガの最大の強 
みであるゲ^—厶コンテンツ、ア^ 
キテクチャーを生かし、『世界一 
の ネット ワーク •ゲ^ —ム •サービ 
ス•プロバィダー』 ( ②)になる」 













リス」の8月末 
閉館を発表 


: 転換社價 ( 4回價 ） |一部で大川氏のガ n 
' 償還 期日到来 I ン脱が報道される| 
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業界筋に大川氏の体 
調不安説流れる 
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セガ不参加のゲ（/ 1 

ー ムシヨウ開催 I 
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「セガ』に社名変更。大川 
氏、垣界一のネットワー 
ク.ゲーム.サービス • 
ブ□パイダーを宣雷 


NW ビジネスと連携し、新しい場所と価値を創造する 
異業種との融合により、新しい遊びを提案する 


コンテンツ 載略 

. NW のコンテンツを中心に、圧倒的 No .1 のコンテンツメーカ 
一になる 

. 既存のコンテンツ資産及び、新規コンテンツを DC 以外の機 
器に提供する__ 


.•"•のネットワーク•ゲ―•ム.サー ビス.ブロハイタ- 
ラットフオーム 載略 

「プロダクト.プロバイダー」から「フォーマット，プロバイダー」へ DC 
アーキテクチャをライセンスにより、マルチブラットフオームへ展開 
( DC 互換ファミリーの拡大: PC 、 STB 、 AV 機器、携帯電話、 PDA 等) 
上記 DC ファミリーと DC に対し、今後も継続し T ソフト•ネッ 
ワーク(以下 NW ) サービスを提供 


ガ閨係者)。また、ここ誰の目に 
も〃接近"が明らかな任天堂サイ 
ドも、懸念がぁった CSKOr 野村 
証券出身でないプロパーの代表就 
任を評価している。また、大川氏 
が会見で暴露したよぅに、佐藤氏 
グループと入交氏の確執も見逃せ 
ない。「クリエ イタ ーマインドを 
理解する珍しい社長」とされ、社 
外の人間にも人望厚かった入交氏 
だが、予算•納期のオーバーに苦 
慮して きたと 見られる佐藤氏とは 
結局ウマが合わなかつたようだ。 

もつとも、 佐藤氏昇格より数倍 
注目したいのは、 リク ルー ト 出身 
の香山氏招へい。香山氏と言えば、 


表取締役副社長への昇格(入交昭 
一郎副会長は取締役相談役へ)、香 
山哲マリーガルマネジメント取締 
役の特別顧問(コンテンツ事業統 
括)就任、の2点。両氏を読み解 
くキーワードは、恐らく『他ハー 
ドへの供給』だろぅ。 

ソフト戦略の 
全権担ラ香山氏 

佐藤氏は COO (戦略遂行)、大 
川社長は一歩引く形で0£0(戦 
略決定)という図式となる。「乱 
れていた社内の人心を再び結束さ 
せる 上でも、生え抜きが代表とな 
つた意味合いは大きいのでは」(セ 


というものだった。まあ、昨年の 
今ごろにも同じような話をしてい 
るわけだが。ドリー厶キヤスト 
( DC ) 事業継続の是非について 
は1チップ化という苦肉の策を打 
ち出し、「白か黒ではない。灰色 
という選択もある」(大川氏)と 
お茶を濁すにとどまつた。ソフト 
事業についてはついに他ハードへ 
の供給を決断。世界シ X ア 25 %達 
成を目指すという。 


大川氏はこの新方針とあわせ、 
新しい経営体制づくりにも相当な 
力を入れた。新人事は、米国での 
DC 値下げを受けた今 3 月期業績 
の大幅下方修正(最終損益 1 億 5 
000万円の黒字 i 221億円の 
赤字•③)と時を同じくして発表 
された。「今の業績は悪いが、人 
事刷新で必ずセガは甦る」といぅ 
内外へのアピールといえる。 

見どころは、佐藤秀樹専務の代 


















何と言つても、パソコンでコン 
シユーマ ソフトが 遊ばれる期待は 
相当に低い。コンセプトがまった 
く一緒だった PC - FX ヵードの失 
敗を想起する向きも多いょうだ。 
モバィル機器、携帯電話への展開 
にしても、通信料や胃-00:^<:と 
いった環境が整うのはいつの話で、 
その時に DC が陳腐化していない 
という保証はどこにあるのか。01 
一、北米での STB には期待でき 
るか もしれ ないが……国内での普 
及はいつの話なのか。 

『サクラ』の失敗が 
意味するもの 

次に②他ハードへのソフト供給 
である。確かにセガのコンテンツ 
は素晴らしい。だが、「世界のパ 
ッヶージソフト4本のうち1本は 
セガ(シヱァ25%、現在は4%) 
にする」(香山氏)という計算は 
一体どこから出てくるのだろう。 

別図②はサターンの代表的ソフ 
卜の他ハード移植例である。残念 
ながら、「出口が広がればソフト 
は売れる」の実績はない。セガの 
ソフトがやりたい人はセガのハー 


ドを買ってきたのだから。当初、 
メディア ファクトリ ーではゲーム 
ボーイ版『サクラ大戦』を 30 万本 
出荷した。しかし、結果は「この 
夏、一番期待外れだったソフト」 
(大手小売)のらく印を押され、激 
しい値崩れに.。現時点で販売され 
たのは20万本弱でぁり、計算上は 
まだ10万本だぶついている。 

多くのサターンタイトルがゲー 
ムボーイアドバンスに移植される 
公算は大きいが、開発コストが低 
いとはいえ、ほこりを被った旧作 
がどれほど健闘してくれるのか 
(皮肉ではなく、 PS で『セガミ 
ユージア厶』が出ればファンは嬉 
しいだろぅが)。 

イチから新タイトルを開発する 
なら話は別だが、香山氏の方針は 
「他ハードは既存の資産活用、新 
作はすべてネットゲーム」でぁる。 
関係者間では既に「分社化された 
社長たちと香山氏の衝突は必至。 
香山氏は第2の入交氏になる」と 
さえ 見る声がある。 

そして 構造的問題と化した③ネ 
ットゲームへの経営資源集中(早 
期に 30 タイトル開発へ)。これは 


価水準がセガといぅ企業のブラン 
ド価値を正確に表しているのかど 
ぅか、個人的に疑問を持っている 
部分もある。ただ、打ち出した"セ 
ガの将来"が支持されなかった意 
味合いの深さは絶対に受け止める 
べきだ。 IT バブルの痛みが癒ぇ 
ないマーケットがセガに欲してい 
たのは、夢物語ではない確かな将 
来だつたのだから。 

ヴァーチヤルの域を出なかった 
新方針を検証したい。 

まず、① Del チップ化による 
パソコン 、 STB (セットトップボッ 
クス)、携帯電話メーカーへのラィ 
センス販売構想だが……これは事 
実上、"ハコ撤退•初めの一歩，と 
しか受け取れない材料である。 


ゲー厶ファンには『巨人のドシン』 
でお馴染み、マリーガル(任天堂 
と リク ルートの合弁会社)の最重 
要人物だ。メディア ファクトリ！ 
マリーガル両社を辞してのセガ陣 
営参入であり、業界内では「コン 
テンツをわかつている人」(アナリ 
スト)との評判もある。 

既にゲー厶ボーイ版『サクラ大 
戦』で、任天堂とセガとの橋渡し 
役を行った香山氏だが、任天堂と 
の交渉役(将来的には SCE 、 マイ 
クロソフト も)はもちろん、今後 
ソフト 戦略の全権を請け負う"セ 
ガの顔，となるわけだ。 

セガ株、再び下落へ 

一連の施策はマーケットにどう 
評価されたのか。結論から言えば、 
説明会翌日 (2 日)の株価は前日 
比54円安と再び売り込まれる展開 
となつ た。「来期は200億円の 
営業黒字化を果たす」(山崎昇一 
執行役員)という具体的な数字も 
信任が得られなかつたといえる。 
もちろん、市場の評価が絶対では 
ない。新方針は ともかく、 今の株 






吉田龍司 （よしだ•りゅうじ} 

'65 年生まれ0 ’89年株式 
新聞入社。為替、價券か 
ら株式まで、金融市場全 
般を幅広くカパー。ゲー 
ム業界とは駆け出し時か 
らのおつきあい。今春、 
初心者向け経済入門書と 
して著した{■今日からし、 
つばし！経済通』では 
ゲームの話題ち多数。 


様の〃夢"を評価せよとする大川 
氏。浮き彫りとなった、 オー ルド 
エ コノミ ー とニユ ーエ コノミ'—の 

「負け組」の明暗が示唆するものは 
——とにかく、夢より足元を固め 
てくれ、ということだと思う。 

「灰色」ではなく、 DC をすっ 
ぱり切る。ーゲーム屋としてマル 
チプラットフォー厶で新作を供給 
し、きっちり利益を出し、財務を 
建て直す。そして『オーナーの資 
金に頼らなくてもいい企業 J とな 
る。そうなればセガの最大の"ガ 
ン"は克服できる。 

道筋は異なるだろうが、大川さ 
んもセガの本当の自立を"想い出 
にしたいはずだ。何年後でもいい。 
そうした時に、またハードを作れ 
ばいいじやない。ハコがあるから 
セガだもん。フアンは「しようが 
ないなあ」と言いながらまたつい 
て来るよ-切なく、思う。 


「とうとうやられたな、 と思った」 へ^^ 〆 讀1 

7/25 日に食道ガンの診断下る ご 

「どうしても 生き長らえねば ならなかった」〆气 で^^^ 

放射線•免疫療法と2力月に渡る懸命な鬪病生活 t 

「命をもらつた！もう41!^も CSK も： u ラでも无 え」 

9/19 検査の結果、奇跡的に完治！ 

「人間、生まれた 時も！ r 死ぬ畤も* や」 

もはや神懸り。生死の境をさ迷い、悟りの境地に ^ 

「今は週に 3 回、プ 1 ルで 500メ1 トル泳いでます！ J 

来年で75歲……凄いとしか首いようがない 

「(閼病の結果)ヒトゲノムはすごい。 樺は 1 T じゃなくこれから バイオ 蘭 連を買おう 

……来年バイオは売りかなあ(万感の思い) 


「セガには経営の〃 ゲ"の字もなかった J 
買収したのが 17 年前だから、正直今さらの感も 

「彼ら (中 山元社長)はボタを ゲ 1ムを 知らないと いってたがボタは商壳を 知つ -C る」 
代表になったのは 3 年前だが、これも今さらの感 

ガ ンゃ言ぅたら 来てくれた〜 J 

香山氏招へいの裏話。完治したけど無論放さない、と 
40 值円かかる開発費の回収ができるかとか考えていない。 

分社化は彼らに経営感覚を植え付けるためや」 

どんぶり勘定のセガ開発陣にご 立腹 

「( DC は)反対を押し切ってモデムを搭載させた。 これを 0 けてらま だ生きている J 

. そぅかな？ 

「 K んだら墓が 揺れるで〜」 (笑) 

セガ株を売る人間に対し。"らしい，アビ—ル 
「お〜い青園っ！ ちよつと来い」 

(CSK のこと を聞かれ)観覧中の CSK 社長を呼び出す。「お〜いお茶」って 感じ。 鉄の結束！大川一家 

「{入交氏退任は)佐藤と 仲が悪かったから」 

横で佐藤氏、こける 

「中山も人交も^^でした J 

中山さんはともかく'入交さんを連れてきたのは誰だったかなあ 


9月号でも書いたが、ネットゲー 
はまだ未知数もいいところである。 
将来的に1ヵテゴリーは形成する 
かもしれないが、今はセガのゲー 
厶を狭い枠に押し込めようとして 
いる行為としか思えない。 

最後に④ AM 事業。現状のセガ 
で、茨の道を最も切り開いている 
のは『ダービーオーナ^ズクラブ J 
だろう。 net @ の試行錯誤はあ 
れ、 AM には希望が出始めている。 

ただ、結局、①〜④を踏まえて、 
「来期200億円の黒字」をはじ 
き出すのは、人の想像を超えてい 
る。無論、いい意味で予想を裏切 
つて欲しいのは山々だが、実現す 
れば、これも〃奇跡"だ。 

セガよ甦れ 

業種はまつたく異なるが、今の 
株式市場でセガと対照的に人気を 
集めているのが、同じように赤字 
に苦しんできた日産自動車である。 
「リバィバルプラン」 という凄ま 
じい合理化の末、4期ぶりの最終 
黒字転換見通しという〃現実"を 
出してきたゴーン氏。1年前と同 







イラスト：中川悠京 n 
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ジャンル：格 MACG / メーカー：カプコン/ 
機種：アーケード/ 

発売年： 2000年_ 

高須恵一郎プレイ時間：約80クレジット 


①時間がつぶせるモノ②心に何らかの影響を与えるもの③繰り返しできるとなお良し④世界観を 
感じられるとベスト（福井県 Zenith ) 


カーの作品がベースのシステムを 
選ぶことができるといぅ点で、力 
プコン、 SNK 双方のフアンへの 
配慮がぅかがえる。 

しかし、これらのシステムは残 
念ながら大成功とは言えない。実 
際の対戦では、レシオ3以上のキ 
ヤラは「使用レシオに対するパフ 
オーマンス」が悪く (レシオ3の 
キヤラでレシオ1のキヤラ三人を 
倒すのは困難)、使用されるのは 
レシオ1と2のキヤラがほとんど。 
また、レシオ1あるいは2におい 
ても特定キヤラの性能の高さが目 
立ち、キヤラ間の格差は激しい。 
結果として、対戦での勝利に重き 
を置くかぎり、総キヤラ人数は非 
常に多いにもかかわらず、実際の 


昍§対戦格聞のトツプ2であるカブ pv SZK 
1両社のキャラクタ—が〇ぃに対決。しかし…… 

|フアンなら誰でも I 度は考えた夢の祭典的ビッグタイトルということ 
|で"発売前からア—ケ I ドプレイヤ—の期待も高かつた作品。 


D 

_性質の異なる両社の 
作品システムの融合 

_ 初代『ストリ ートフ ァィ タ lnj 
(以下『スト n 』) Q 大ヒットはも 
はや10年 近くまえのこととなり、 
それ以後のアーケード界において、 
S 対戦格闘ゲー厶が一大旋風を巻き 
G 起こしたのも一昔以上も過去のこ 

S と。『スト n 』 シリーズや、『餓狼 J 
『キングオブファィターズ』(以下 
1 ¢ 『 KOF 』) シリー ズなど、ブ ー 厶 
全盛期の作品群を当時楽しみ、現 
:在でも愛着を持つている 古くから 
の プレイヤー にとつて、本作は そ 
の 設定から 魅力的であろう。もち 
ろん最近のフアンにとつても、性 
質の異なる両社の作品のシステム 


をどのよぅに融合しているか、な 
どは興味のあるところだ。 

本作の最も特徴的なゲー厶シス 
テムは「フレキシブルレーシ3.ン 
システム」。各キヤ ラクタ ー は、 そ 
の強さごとに「レシオ」と呼ばれ 
る数値で4段階に区分されており、 
プレィ^ - — は与えられた4点のポ 
ィントの中でチー厶を編成するこ 
とができる。レシオの数値が低い 
キヤラは上位レシオのキヤ ラに 比 
ベて性能では劣る分、より人数の 
多いチー厶を組むことが可能にな 
る、といつた具合である。したが 
つて、レシオ1キヤ ラ X 四人で人 
数に物を言わせて勝負をするのか、 
レシオ2の二人を組ませて質を重 
視するのか、あるいはレシオ1 • 


2 • 1の三人チー厶なのかなど、 
チー厶編成やキャラクター出場才 
—ダーを決定する時点でプレイヤ 
丨の戦略が求められる。もちろん 
対戦中も、レシオ2のキャラでレ 
シオ1のキャラを相手にする場合 
はなるべく体力を減らさないよぅ 
に倒すなど、レシオに基づいた戦 
い方が必要となり、 『 KOFJ シ 
リーズなどのチー厶エディット制 
を一歩押し進めた試みと言えるだ 
ろぅ。その他にも、スーパーコン 
ボゲージを攻撃により蓄積する夕 
イプのカプコングルーヴと、ボタ 
ン同時押しでゲージを溜める SN 
K グルーヴのどちらかを選択する 
「グルーヴセレクト」システムも 
特徴的。自分がより親しんだメー 









I 高須恵一郎（たかす • けいいちろラ） 

1976年生まれ。また学校にそこそこ行きはげ 
めた不良学生ライター。最近あまりアーケード 
に行かず真面目、と思いきや今更 r エバークエ 
スト J にはまってしまって元編集ヤマウチさん 
とねかねかプレイしてます。は一ねかねか。 


鐵ストリートファイタ _n (格 HACG) 

m メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 

発売年：_91年 

一世を風靡した 2 D 格闘アクション ゲーム。「格 
闘 ゲーム」 というジャンルを築いた偉大なる 
タイトルとして記憶に新しい。現在は r スト 
u rzERoj rExj などに分かれている。 






モテモテになれる。誰でも世界を救える。動物育て放題。（埼玉県耳だれ . COM ) 



同じ技でもキャラクターの状態で与えるダメージが違 
う。戦略構築の第一歩といえる。 



キャラ间士•各種の技の強弱など、とにかくバランス 
が悪すぎる。お祭りだからといえばそれまでだが……0 


こみや、現状では隠しキヤラのた 
めにビジュアルメモリが使用され 
る以外には、ほぼ機能していない 
家庭用との連動などが、次回作へ 
の課題と言えるだろう。また、個 
人的にはグラフィックも気になつ 
ている。好みの分かれるところと 
は思うが、カプコンサイドのキヤ 
ラのほとんどが相変わらず 『ZE 
RO 』 シリーズの使いまわしなの 
はどうであろう。グラフィックデ 
1夕がメーカーの貴重な財産であ 
りコスト面からも流用は当然であ 
るだろう。しかし、「世紀のビッグ 
タイトル」にふさわしい、作品世 
界に重みを持たせる新規グラフイ 
ツクも見てみたい。ーフアンとし 
ての筆者のささやかな願いである。 


作品世界に重みを持たせる 
クラフイツクが欲しか0た 

結果として、『スト n 』 以来の 
「渋ゲー」フアンには少々単純で底 
が浅いように感じられ、昨今のス 
ピーデイかつオフエンシブな「攻 
めゲー」を好む層にとっては、ジ 
ヤンプできない、ストレスの溜ま 
る地味な作品と捉えられてしまっ 
ているのではないだろうか。どの 
ようなプレイ^ —をターゲットと 
するか、ゲー厶性の部分の狙いが 
絞り切れておらず、中途半端とい 
う感が否めない。こうしたシステ 
厶面、バランス面での細部の作り 


キャラ選択、チーム編成の幅は狭 
いものとなつてしまつているので 
ある。 グルーヴ セレクトも 基本的 
にはカプコングルーヴのメリット 
が目立ち、 SNK グルーヴが活か 
せる とされる のは ごく 一部のキャ 
ラのみ。選択に悩む要素は あまり 
ない。 

では、 キャラクター 同士の対戦 
部分はどぅか。本作では波動拳な 
どの飛び道具が全般的に強いぅぇ、 
昇龍拳などの対空必殺技の無敵時 
間も長い。全般的に強力なものが 
多いのである。通常技に関しても 
判定が強めの、対空技として十分 
に機能する技を持つ キヤラが 多 


い。さらにシステム面でも空中ガ 
1ドのような防御手段が一切用意 
されていないため、結果として、 
迂闊にジャンプで攻めこめなくな 
つている。攻撃に対して無敵の移 
動手段である前転も用意されてい 
るが、動作の終了間際には隙があ 
るため、安易な使い方は反撃の的 
となつてしまう。したがつて攻防 
の大きなゥヱィトを地上戦が占め 
ることとなり、この点は一言で言 
つて「昔風」。しかし、出つぱな 
しのジャンプ小攻撃などでの「め 
くり」が強烈であるとか、小攻撃 
から大攻撃へ目押しでコンボが成 
立するなどは「現代風」であり、 
どちらかといえば SNK の作品を 
思わせる設定だろう。これに加え 
て、技性能の設定も少々単純なた 
め(たとえば、上位レシオのキャ 
ラは下位レシオのキャラに対し 
て、純粋な攻撃力や防御力だけで 
なく、技の判定の強さやスピード 
など全体的な性能においても強力 
に設定されている)、ボタン数が 
少ない点もあいまつて状況に応じ 
て多彩な技を使い分ける楽しさも 
減じている。 













いかにゲーム内の世界を確立させ、プレイヤーにその世界を体磨 
(愛知県ジークフリート） 










意見が数多く見受けられるのも納 
得である。 

だからといって、本作品が失敗 
作だったかと言えば、決してそぅ 
ではない。長所といえる点が数多 
く存在する。 

まず、昨今の格闘ゲー厶にして 
は珍しくバランスが取れている点 
を評価したい。各キャラの強さに 
応じて「レシオ」と呼ばれる数値 
が用意されており、その合計が 4 
になるよぅにチー厶を組むことが 
できる。このレシオシステムによ 
って、キャラによる優劣が是正さ 
れ、ゲー厶全体のバランスを取る 
ことに成功している。 

また、凶悪なコンボやハメつぽ 
い行為があまり見受けられないの 




) 『スト ZER03 』 が土台、 
目新しいシステムは皆無 

『スト n 』 の登場から始まつた 
離 2 D 格闘ゲー厶ブー厶。かつて栄 
I 華を誇つたこのジャンルも、リリ 
I 丨ス タィトルの 減少と共に確実に 
一衰退の道をたどつているのが実情 
一といえる。 

そんな中、「ぁの栄光をもぅ一 

I 度 . 」とばかりに 2 D 格闘ゲー 

j 厶の最終兵器とも言ぅべき作品が 
j 発売された。 2 D 格闘の両雄、力 
プコンと SNK のキヤ ラクタ ーが 
激突する『カプコン VS.SN K 』 
(以下 『 CVS 』) でぁる。リュゥ 
とテリー、春麗と舞が闘う……絶 
対にありえないと思われていたユ 


—ザーの願いが、ついに実現した 
わけである。 

まさに夢のタッグマッチともい 

うべき 『 cvsj 。 だが、本作品を 

実際にプレィしての最初の感想 
は、正直言って「あれっ、こんな 
もんか？」というものだった。 

まずなにより、「あのカプコンと 
SNK のキヤラが激突したミレニ 
アム ファィト！」 という割には、 
お祭り的な華やかさに欠けている。 
具体的に言ぇば、とにかくゲー厶 
システムが非常にシンプル、悪く 
言ぇば旧時代的なのである。基本 
的には『スト ZER 03』 を 土台 
にしており、目新しいシステムは 
皆無に等しい。これでは「ただ 
『スト ZEROOOj に SNK キヤ 


ラを盛り込んだだけ」と言われて 
も仕方ないだろぅ。チヱーンコン 
ボ、エリアルレイブ、ブロッキン 
グといったシステムに慣れた格闘 
ゲー厶愛好家にとっては、あまり 
にも物足りない。なにかしら新シ 
ステムがあれば、また違った評価 
になつたと思われる。 

それに加えて、ゲームスピード 
の遅さ、グラフィックの地味 さも 
気になった。同時期に発売された 
r マーヴル VS •カプコン 2 J や「キ 
ルティギア XJ の豪快さ、スピー 
ディな展開に比べると、本作品は 
実に「こぢんまり」としている。 
「せっかくの夢の対決なんだから、 
もっと派手に、色々詰め込んで欲 
しかつた」……そんなユーザーの 













1968 年生まれ。人間関係と資金繰りに悩む 
ゲーム業界人。知り合いに「なんか躁鬱病つ 
ぽいね」と言われてショック。ちよつとゆつ 
くり休みたい32歳。 


既ストリートフアイタ ー II 夕ーボ（格 BACG) 

m メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 

^発売年：_93年 , 

初代 r スト nj の 3 作目。コマンド技の仕様 
変更とターボの名が示す通り、ゲーム速度の 
向上は、一部のユーザーのプレイを断念させ 
たほどの変化的意味を持つていた。 
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オイラの場合、ゲームは現実逃避のアイテムでしかない。とすれば「上手に驅してほしい」。これ 
につきる。（岡山県うどん）_ . 





地味•シンプル。その印象の影には、「原点回帰」と 
いう名のストイックな面白さが隠されていた。 


最後の打ち上げ花火」「格闘ゲー厶 
への壮大なレクィエム」と見るこ 
ともできる。 

しかし、本作品が改めて 2 D 格 
闘ゲー厶本来の面白さを認識させ 
たことは揺るぎない事実だ。そう 
いう意味で本作品は成功だったし、 
高く評価されてしかるべきだと思 
う。それを今回の批評の結論とし 
たい。 

以下蛇足。すでに続編のリリー 
スが発表されている 『 CVSJ 。 次 
回作では、原点回帰もさることな 
がら、格闘ゲー厶の新たなス タィ 
ルの提示にも期待したいところで 
ある。ー フアンと して、 2 D 格闘 
ゲー厶の進化と発展を願つてやま 
ないものである。 


も好印象だ。真•昇龍拳のダメー 
ジ量、庵の八酒杯連発など、やや 
理不尽さを感じる部分もあるが、 
他の格闘ゲー厶に比べれば遥かに 
快適に遊べる。 

本作品を一言で表現するならば 
「オーソドッ クス」である。この言 
葉、単調でつまらないといぅ解釈 
をされがちだが、「正統的、伝統的 
に承認されている様」といぅのが 
本来の意味。 

その言葉の意味通り、本作品は 
正統的な 2 D 格闘ゲー厶の作りを 
した、原点回帰を狙つた作品なの 
である。 

かつて『スト n 』 での対戦に燃 


えたことのある人間ならば、本作 
品を全肯定するはずだ。なにしろ 
本作品には、ィンフレ化した格闘 
ゲー厶が忘れてしまつた、シビア 
な駆け引きが存在する。相手との 
間合いを見計らつて足払いを出し 
合う「足払い合戦」など、本作品 
で久方ぶりに体験した。システム 
がシンプルなだけに、そうした技 
の社0%み合い、技の選択ひとつひと 
つが実に重みを持つのである。 

昨今の格闘ゲー厶では当然のよ 
うに存在する「空中ガード」すら 
取り去つてしまつた点は、まさに 
原点回帰の象徴と言えるだろう。 

いつしか「連続技を決める=強 
い」という方程式にすりかわって 
しまつた格闘ゲー厶の流れにリセ 
ットをかけ、「技の読み合い」とい 
う 2 D 格闘ゲー厶本来の面白さに 
立ち返ろうという狙いが本作品に 
はあったに違いない。そのために 
余計なシステムをはずしてストィ 
ックな作りにしたのだと思う。も 
ちろん初心者を呼び込むために間 
口を広げようとする意図もあるの 
だろうが、 どちら かといえば原点 
回帰という思想のほうが強く感じ 


られた次第である。 

本作品に「2 D 格闘ゲームの集 
大成」を求めたユーザーはガッカ 
リ しただろう。逆に、$品に「2 
D 格闘ゲー厶本来のストィックな 
面白さ」を感じたユーザーは充分 
に楽しめたと思う。巷で本作品の 
評価が真っ二つに分かれているの 
は、そうしたユーザーの認識の相 
違があるためだろう。 

冒頭にも述べたように、筆者は 
本作品を一目見て、非常に拍子抜 
けした。しかし、 プレィして 初め 
て面白さに気づいた。ゲーセンで 
久しぶりに金をつぎ込んでしまっ 
た。これは『スト n ターボ』以来 
のことであった。つまり本作品は、 
かつて格闘ゲー厶に熱中した人々 
に捧げられた大きな記念碑なので 
ある。 

本作品、格闘ゲーム全盛期にリ 
リースされていれば、物凄い反響 
を呼んでいただろう。しかし、格 
闘ゲー厶ブームが去り、 SN 尺が 
パチンコメーカーに買収された状 
況では、残念ながら今一つ盛り上 
がりに欠けてしまった。意地悪な 
捉え方をすれば、「2 D 格闘ゲー厶 




ジャンル：格聞 ACG / メーカー：カプコン/ 
機種：アーケード/ 

発売年： 2000年_ 

高島宗規_プレイ時間約50クレジット 




乳ゆれ……ではないと思う。（福岡県ずみとし） 


as 


H 2 Q 世紀最後の ミレ 11アム ファイトは、 


下火になつてしまつた 2 D 格闘ゲ—ムの復活と反撃の狼煙。 


12 1世紀に〇ながる 2 D 格闢ゲ—ム 

S _ 

D 

R 
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2 D 格闢ゲ—ムの復活と 
反撃の狼煙を見た 

H このゲー厶のもたらしたものは 
何であろぅ？ 

2 D 格闘ゲー厶への ノスタル ジ 
— か、それとも会社対会社、ブラ 
ys ンド対ブランドに蠢されるユ— 
£ザー間の代理戦争か。いやそんな 
表層的なものではない。もはや S 
NK は、カプコンと対等に対峙で 
きる会社的な システムを 所有して 
国 おらず、再生への道のりは厳しい 
ものであると想像できる。である 
ならば、やはり名前を後世に残さ 
んがための追悼作品でしかないの 
か？ 

その昔、 2 D 格闘ゲー厶で栄華 


を極めた SNK は、ポリゴンとい 
う名の3 D 格闘ゲームに駆逐され、 
もはや見る影もない。一方、カプ 
コンは、 3 D という名の黒船が来 
襲してもポリゴンという武器を巧 
みに吸収し、その名を馳せている。 
この現状の違いこそが、『カプコン 
VS . SNK 』 (以下 『 CVS 』) を 
生み出す土壌であったに違いない。 

今のゲー厶センターの状況を鑑 
みるに、 『 CVS 』 の稼働率は非 
情に高い。いつ、どこのゲー厶セ 
ンターを見ても常にユーザーはプ 
レィして いるし、対戦も頻繁に行 
われている。 DC 版が発売されて 
しばらく経つた今だからこその状 
況かもしれないが、とにかくゲー 
厶センターでユーザーが プレイし 


ているという事実は、本作品の一 
つの評価であるといえよう。 

本作品のもたらしたものとは、 
ありし良き日のゲー厶センターの 
姿を再現し、下火になってしまっ 
た 2 D 格闘ゲームの復活と反撃の 
狼煙なのである。 

ここからのスタ—卜 

この revs 』 は決して好評価 
だけではない。ネガティブな指摘 
としては、代わりばえのしないゲ 
丨厶 システム、キャラ間の攻守に 
おけるバランスの悪さである。し 
かし、 2 D 格闘ゲー厶という分野 

-ここまで良質タイトルにあふ 

れ、シリーズとして長く遊ばれて 


いるジャンルに必ずしも新しいシ 
ステ厶を導入することが、成功で 
あるとは言い切れない。 

あまりにも多岐に渡るゲームシ 
ステムの進化の現状と、キャラク 
ターの増加はユーザーを混乱させ 
るだけではなく、パィの奪い合い 
といぅ市場崩壊へとつながる。だ 
からこそ、本作品で一度リセット 
することで、第二次格闘ブー厶へ 
の布石と進化の方向性を整理した 
のである。いわば、より高い山を 
積み上げるために一度、地ならし 
をし、土台を大きくしたのだ。 

とはいえ、新しい試みをまった 
くしていない訳ではない。それが、 
キャラクター選択のレシオシステ 
厶と2つのゲー厶システムの混在 


CAPCOM vs- SNK 













1 高島宗規 （たかし ま • むねの り） 

いまさらながら r オウガパトル64』に八ブ 
つてしまつた。エレメントとアラインメント、 
そしてパーティ制ユニットというキーワード 
がそろえば、どんなゲームでも面白そうに感 
じるのは気のせいか？ 


m ストリ-トフアイタ - ZERO «mACG)| 

m メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 

0発売年：_96年 | 

あくまで 2 D にこだわった格闞ゲーム。初代 
rZEROJ ではチェーンコンボという通常攻 
擊の連続技が熱かった。 rZER 02 J には消え 
てしまったのが残念でならない。 
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一番大事なのは、 中毒 させてくれるようなシステムだと思う。 
にハマっていた自分を否定することになってしまう。 （岐阜県 


そうでなければ、過去に FC ゲーム 
今井とも） ^ 





ペアマツチモードは、レシオシステムをおぎなうモー 
ドといえる。 


好きではないが、設定されている 
ものはコンプリートしなければ、 
気が済まないユーザーにはゲー厶 
を長く稼働させる動機付けにはな 
る。 そしてそれをア^ — ケ^— ドと リ 
ンク させる ことができるのは DC 
しかない。まだ積極的に利用して 
いるユーザーはそれほど多くない 
が、もつと活用してもいいと思う 
のだがどうだろう。 

21世紀まで残り少なくなつた時 
期に発売された、 2 D 格闘ゲーム 
の集大成 rcvsi 。 まさに 20 世 

紀最後のミレニアムファィトは、 
21世紀につながる 2 D 格闘ゲー厶 
として名を残すのではないだろう 

” 〇 


である。この異なるシステムの混 
在は、不利なゲー厶システムが自 
然淘汰される傾向にあり、これら 
の答えはまだ出ていない。首都圏 
の状況を見る限りでは SNK VS 
SNK の比率が高いよぅに思える。 

キヤラ間のバランスについては、 
レシオシステムを導入したがため 
の弊害ともいえるだろぅ。この問 
題に関しては、おまけのペアマッ 
チモードを採用することでいくぶ 
ん解消しているともいえる。とこ 
ろが、今度はレシオレートの高い 
キヤラのバランスが崩れるといつ 
た違つた問題を引き起こしている 
ことも事実である。 


さて、 2 D 格闘 ゲーム は、本作 
品で一度リセットされたのち、再 
スタートを開始しているように思 
えるが、今後の展開はどうなるの 
であろうか。当然、続編のリリー 
スを検討し、開発を進めているハ 
ズである。しかしながら『ス トリ 
—トフアイタ 1 ZERO 』 シリ1 
ズに見られる進化の袋小路やシリ 
1ズの乱発によるユーザー離れと 
いった過去の状況を考慮したナイ 
スな製品展開を望みたい。 

広がった土台の上に、どのよう 
な新システムを投入し、より高い 
山を築くのか今から楽しみである。 

まるで ROM ゲ—ムの 
ようなテンポには脱帽 

アーケード版が一段落した9 月 
6日、満を持して DC 版の 『CV 
SJ が発売された。 

DC 版の 『 CVS 』 をプレイし 
て気がつくことは、まつたく CD 
の読み込みが気にならないという 
点だ。確かにメニユー画面から次 
のメニユー画面への移動には、口 
—デイングを実感する部分もある 
が、ことアーケードモ^—ドに関し 


ては、巧みな演出も手伝って、ま 
ったく読み込みを行っていないよ 
うな錯覚にとらわれる。ハードス 
ペックの向上と、メディアの容量 
アップにくらべて、オンメモリや 
バッファの少なさといつたバラン 
スの崩壊は、読み込み時間のイラ 
イラを募るといつた別次元のスト 
レスをユーザーに与え続けてき 
た。その昔、サターン版の『ザ. 
キング.オブ•ファイターズ'95』 
の一人ずつのローディングが顕著 
な例で、格闘アクションなどゲ I 
厶進行にリズムが要求されるジヤ 
ンルでは、ことさら問題視される 
ことが多い。 NAOMI 基板によ 
る DC を睨んだ開発は、当初から 
DC におけるローディングを計算 
に入れた上でのことであろう。こ 
のようなちよつとした気配りが、 
作品評価につながるのである。 

そして DC 版には、バ^ —チヤル 
メモリを利用した、 EX キヤラの 
獲得、隠しキヤラの存在といつた 
今時のコンシユーマー格闘ゲーム 
にはお約束ともいえるおまけが盛 
りだくさん。まるで RPG かパズ 
ルゲー厶かといつた趣向はあまり 











シヤンル： A . SLG / メ ーカー: SC 日/ 
プレイステーション/価格：¥5,800/ 
発売日： 2000年9月28日 


卯月鮎 


プレイ時間： 35時間 


まぁあんまり堅苦しいことは言わず、「気持ちよく」させてくれるゲームが面白いかな。いろんな 
意味でね。（大阪府かどまじん DK ) 


GUNPARADE MARCH 
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できる。メィンとなつているのは 
もっぱら学園モードで表現される 
少年少女の心の動きだろう。そし 
てこのあたりは、極めて今風の手 
法がとられている。 

誰もが持っている普遍的な感情、 
抱くであろう感慨、通るであろう 
道。古来からこうしたテーマを追 
求し、人間とは何かを探るのが芸 
術作品のテーマのひとつだった。 
だが、それを描く際に、舞台を今 
と 同じ日常に求める と、 埋没して 
分かりにくくなる。それを解消す 
るために、人物を特殊な実験場に 
置く。実験場 —— それは、現代と 
は違う過酷な状況のこと。その中 
で、現代社会によって付与されて 
いたよけいな部分が削られていき、 


少年と戦車と人類の敵 
異世界で我々は何を想*0か 

| I 部でカルト的な支持を得た新感覚 A>G + SLGr カンバレ—ド•マ 
I チ』。本作がゲ—ムを越えて見せてくれるものとは。 


絶望的な状況下で 
描かれる普遍的感情 

1945 年、突如と して 謎の天 
一体が空に出現し、正体不明の生物 
一群が襲来。人を狩り始めた。まつ 
I たく意志疎通がかなわないこの生 
一命体に危機感を感じた人類は、敵 
|を「幻獣」と名付け、種族の維持 
をかけた防衛戦を展開する ことに 
なつた。 

年月は経ち、物語は 1999 年 
に始まる。戦いは絶望的な状況に 
陥つていた。強大な力を持つ幻獣 
の前に人間の支配圏はじりじりと 
削られていき、ユーラシア大陸で 
はとうとう住民が全滅した。人は 
現在、南北アメリカと南アフリカ 


の一部、そして日本にしか存在し 
ない。そして日本 も、とぅとぅ 東 
シナ海から九州に攻め寄せる幻獣 
の脅威に直面することとなる。政 
府は時間稼ぎのために未成年の徴 
兵を議決。本州を守る生きた防御 
壁として、最前線の九州に配置し 
た。 主人公も、戦車小隊に所属す 
る一少年兵。開戦当初は無邪気に 
見ぇた彼やその周囲だが、やがて 
戦時色が濃くなるにつれ、状況は 
悲慘 さを 増していく。その中で少 
年が感じたこととは……。 

長くなつたが、これが現在、一 
部で異例の支持を受けている本作 
の世界観だ。 rFF 』、『 DQ 』 発売 
という大き過ぎる社会的イベント。 
この騒ぎに乗り切れなかつた、ま 


た乗ることを拒絶したコアなゲー 
厶ファンは、自分たちが作り出せ 
る厶1ブメントをどこかで求めて 
いた。本作はその想いを満たす対 
象として祭り上げられたのかもし 
れない。 

プレイ^^ - — は学兵として、学園 
生活と出撃が交互に訪れる日常を 
リアルタイムに経験する。 AI に 
よつて行動するクラスメイトと過 
ごす学園モードは AVG + 育成 S 
LG 、 幻獣との戦闘モードは戦術 
級 SLG という構成。 SLG 戦闘 
は一風変わったシステムが導入さ 
れ、よく作り込まれていて複数プ 
レイに耐えうるが、究極的には戦 
場という限定状況を演出する凝っ 
た舞台装置、大道具という見方も 











1 卯月鲇 （うづ#•あゆ） 

フリーライター。 r ガンパレード•マーチ r 
で遊びすぎたので、最近の G I 戦線は外れて 
いる。そういうことにしている。当面平場で 
は▲の梶くんと心中する予定。オッズを下げ 
ます。 


m バトル•ロワイアル （小脱） 

m 出版社：太田出版/著者：高見広春/ 

@価格：¥1,480/発売日： 1 99年4月21日第1刷 | 

何の必然性もなく、孤島で殺し合わなくては 
ならない中学生たちを描いた陰惨ホラーかと 
思いきや、その実は爽やかな感動を呼ぶ青春 
小説。映画化もされた話題作。 
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要は「かっぱえびせん」。やめられない、とまらない。（千葉県まくってチャンブ） 



恋人を作ったり、授業をさぼったりと、行動は自由。 
世界全体の謎を解くこともできる。 


辛い子供のために絵を使っている」 
というものだった。マンガは想像 
力という面で小説よりはるかに劣 
るという言い方をされ、一段下と 
みなされていた。しかし今では、 
マンガは独自のメディアであるこ 
と、マンガだからこそ表現できる 
ことがあるということが理解され、 
マンガは文化として認められてい 
る。表現したい素材に合わせて選 
ベばいいのだ。同じことはゲー厶 
にもいえる。もちろん本作が、マ 
ンガを文化にまで高めた手塚治虫 
作品までの水準に達しているとい 
うつもりはない。ただ、全体的に 
視野を広げた場合、そういううね 
りを 感じさせる一本だといえる。 


どの時代にも通用する、本質に近 
い部分が残る。そういう状況の中 
で強調された真実に、見る者は共 
感し、虜になるのだ。 

あの『エヴァンゲリオン』もこ 
の手法を使うことによつて、心の 
葛藤をより深くえぐり出した。そ 
してその影響からか、近未来のァ 
ナザーヮールドの中に少年を置い 
て成長を見せるという手法は一連 
の流れを作り出す。この作品もそ 
の一本だ。状況は特殊だが、そこ 
で語られることは普遍のテーマ。 
だからこそ、主人公たちにより感 
情移入できるのである。 

子供から大人、「社会に守られ 


る者」から「社会に参加する者」 
への転換点付近における役割の劇 
的な変化、それに伴う友情や愛情 
の意味の変容……。確かに戦闘部 
分やパラメータ上げの方法など、 
凝つている部分はあるが、本意は 
ゲ ー厶を遊ばせる ことに あるので 
はないだろう。ユーザーも戦術級 
SLG 部分にだけ熱狂しているわ 
けではない。これに限らず、 こう 
したメッセージ性を強く打ち出し 
たゲー厶は増えてきている。役割 
としては小説やアニメ、映画が担 
つているものに近いのかもしれな 
い。本作はそうしたゲー厶独自の 
表現技法確立の波の中の一本と見 
る こと もできる。 

徐々に成立し00ある 
ゲ—ム独自の表現技法 

一時期盛んに叫ばれた、「ゲー 
厶は映画になるべきだ」という考 
え方はゲー厶に対して後ろ向きす 
ぎるのではないか。なぜなら、既 
存の AVG や美少女ゲー厶の影響 
を受けた表現技法が成立しつつあ 
ることは無視できないからだ。 

表現媒体として見た場合、ゲー 


厶の最大の利点は、画面上に文字 
が出ても違和感がないこと。その 
他にも、主人公視点と神の視点の 
混在が 許される ことや、 2 D 映像 
と 3 D 映像を併用しても不自然に 
ならないことなど、他のメディア 
では不適切な手法がゲームという 
土壌なら使うことが可能だ。 

これまでは、テキストを入れて 
いたのはフルボイスにならないか 
ら、 3 D では表現できないから仕 
方なく 2 D を採用していた、と、 
何となくゲー厶を映画と比べるあ 
まり、これらの要素をマイナスに 
とらえていた。 

だが、本当にそうだろうか。メ 
ッセージ性が強く打ち出されたゲ 
—厶が何本も作られて、実際に共 
鳴したユーザーも多い。あたかも 
映画、あたかも アニメと いつた画 
面だけが人の心を動かすのに適し 
ているわけではない。場合によつ 
ては、ゲー厶独自の表現技法がも 
つと も力を発揮する こと だつてあ 
るだろう。 

このことは、小説とマンガの関 
係に似ている。かつての大人にと 
つて、マンガは「文章を読むのが 










昔は、コントローラーを埋っていない時も想像力が広がったり、フトした時に攻略法や次の展開 
を思い出したりする楽しみ方をしていたような気もします。（埼玉県 J - BOY ) 
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リティを得よう」というフロデュ 
1サーの執念だろう。 

また、複雑なゲームシステムを 
理解させるための配慮も見逃せな 
い。ゲー厶のどこかに「ひとまず 
チュートリアルコーナー設けまし 
たモグ〜」という感じではなく、 
本編に段階的にチュートリアルを 
組み込むことで"走りながら覚え 
させる"努力をしている点は評価 
したい。 

それでも システム 全体を把握す 
るのは大変なのだが、この"覚え 
る"行為自体もなかなか楽しく、 
気がつけば戦略 システム に関する 
授業のノートを真面目に取ってい 
たりする。自然に主人公と シンク 
口できるという点では、"学園も 


尋常ではない作り込みレベル 
_この作品を埋もれさせてはならな： 

|響カシステムと視線システムの新機軸。学園ものと言うよりも、 
どつちかと言えば〃オフイスもの，に近い感がある。 


QC 成功した過酷な〃網渡り， 

C 

PS 2 の迷走とは対照的に、2 
〇〇〇年 QPS 1 周辺の充実ぶり 
は目覚しいものがぁつた 。 『DQ 
0 w 』、『 FFK 』 旋風はともかく、 
SCE 本体からも 「 psone 」 を 
G 投入したり、『ぼくのなつやすみ』 
などの"語られるべき"好作をさ 
りげなく出してきたり。何という 
M か、 この会社は侮れないというか、 
よくわからないというか。 

― —• 『ガンパレード•マーチ』は、 
この何を考えているかよくわから 
ない SCE の戦略に忠実に沿った 
好作といえよう。事前のプロモー 
シヨンもほとんどなければ、完璧 


に読み違えた初回出荷はあっとい 
ぅ間に完売。その後もロコミやネ 
ットでどんどん人気が広がってい 
き、欲しい人がなかなか手に入ら 
ない状況が長く続いた。ただでさ 
え売れ線ソフトの寿命が先細りに 
なっている現状にあって、制作サ 
ィドや小売サィドの心中、察する 
に余りある。 

走りながら覚える 
ゲ—ムシステム 

はっきり言って作り込みは尋常 
なレベルではない。「やりたいこ 
とをやつた！」という気概はゲ^ 
厶のあちこちから伝わる。『ェヴ 
アン ゲリオン』へのオマージュあ 
り、ギヤルゲーあり、自己を成長 


させる RPG あり、他者との駆け 
引きや戦略重視のシミュレーショ 
ンあり、などなど内容もてんこ盛 
り。ゲー厶の中で NPC たちは彼 
らなりの日常生活を送つており、 
『どきどきポヤッチオ』や『ワー 
ルド.ネバーランド』のような箱 
庭的空間で自由に振る舞える楽し 
みもある。 

本来は、ここまで詰め込めば、 
内容が散漫になつてしまう危険性 
が出てくるはず。だが、全編を驚 
異的なバランス取りでしのいだ結 
果、過酷な綱渡りは成功した。一 
つ間違えば「マニアックだ！」の 
そしりを 受けかねない素材を そこ 
かしこで救つているのは、「本当 
に売れるものを作ろう。ポピュラ 







1 吉田蘸司 （よしだ•りゅうじ） 

ちなみに同時期に買った r ときメモ2サブ ; T 
卜』には唖然。「ときメモフアンド」にも哑然。 

“信用を託する”といろ言葉の意味を考える 
この頃。 


m ど#ど#ポヤツチオ ( rpg ) ] 

M メーカー：キングレコード/機種：プレイステー 
g シ ヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年9月10日 I 

少年が夏休みに訪れた村で、村人と親交を深 
めていくゲーム。25人の村人が一週間のス 
ケジュールを持っており、その通り生活して 
いる。まさに一つの世界がそこにある。 


OH 


teMm 


スゴイ•カンタン•キモチイイ（静岡県鈴木） 



これが「視線システム」だ！自分も N PC もガンガ 
ン発射。受け止めてくれ、この熱い眼差し。 


しまぅ 場面 も あつた。 

操作面では、誤りやすい画面切 
り替えや話し掛け、内容面ではや 
や同人誌臭いシナリオの一部(特 
にヒロィン「芝村舞」周辺。好き 
な人は好きかもしれないが)、会 
話モードのストレス("乱入"の 
多発)、などは非常に気になつた。 
しかし、それはあくまで ゲー厶 に 
没入す る ことで生じる「こぅした 
らもつと 良くなる！」 といつた 前 
向きな不満材料である。モチベを 
失わせるほどの致命的なミスは見 
当たらない。仮に PS 2 で続編が 
作られたら、凄まじい傑作ができ 
るのではないか、という期待感さ 
え抱かせる。だから、この作品を 
埋もれさせてはならない。 


の"のメリットも最大限に発揮さ 
れているよぅだ。 

社会人プレイヤ—は 
身に0まされる？ 

システム面で「これは面白い！」 
と膝を叩かせる新鮮なものが多い 
のもこのゲー厶の特長である。 

中でも従来の RPG の"お金"に 
相当する「発言カシステム」の導 
入は特筆に価する。特に社会人の 
読者にあっては、職場での「発言 
力」の大切さは身にしみているこ 
とだろう。仕事に成功すれば上が 
り、シンパを増やしては上がり、 
また仕事に失敗しては下がり、女 


性問題で下がり。ゲーム内での上 
司との駆け引きや、部下への指導. 
思いやりなどの重要性を考えると、 
学園ものと言うよりも、どっちか 
と言えば"オフィスもの"(あんま 
りないが)に近い感もある。 

この発言力を貯めて、みんなに 
色々な〃提案〃をして人望を高め 
たり、出世したりして職場環境を 
思いのままに牛耳っていくわけで 
ある。いいなあ、と思ったのが、青 
春ドラマみたいに「みんな聞いて 
くれ！」という"呼びかけ "0 その 
場の全員が一斉にこちらを注目す 
るのが嬉し恥かしくていい感じ。 
で、このあとに「仕事頑張ろう！」 
とか、「一緒にお昼に 行こう！」 
(笑)とか表情や声量を選択して 
"提案"するのである。日頃あま 
り自分を磨いてなかったり、働い 
てない者は支持を得られない。意 
中の女の子がいい反応をしてくれ 
るのかなあ、なんて考えると結構 
ドキドキものである。 

もう一つ、面白かったのが「視 
線システム」という新機軸。つい 
ついホール&オーツの 「プライべ 
—卜.アイズ」つていう大昔の名 


曲を思い出したが、このシステム 
は言葉で言い表せない人間関係の 
機微を、初めてゲー厶に応用した 
例ではなかろうか。 

気がつくと、他の NPC からメ 
カゴジラのレーザー光線のように 
何気ない視線が発射されている。 
これに気づいた時に、こちらは「笑 
う」とか「無視する」といったリ 
アクションを選択するのである。 
で、意中の子に対して「照れる」 
なんて選択をすると、向こうも赤 
い顔をしてうつむいたりするあた 
りは、なかなかこっ恥かしくて良 
いのである。 

情熱は伝わった 

「訓練」の描写も味わい深い。 
夜戦の技術を上げるため、夜中に 
公園の雲梯(うんてい)で黙々と 
己を鍛えていると(なぜ雲梯なの 
かは謎だが)、〃ああ俺って頑張り 
屋さんだな"とついつい自分で自 
分を褒めてあげたくな ってしまう。 

最後に付け加えておくが、もち 
ろん、アラがないわけではない。 
クセがある世界観にはやや引いて 










基本的にーヶ所でも「何じゃこ 
(岩手県バニッシュモンスタ 


:りゃああ！」と思えるような部6 


発言力さぇぁれば、整備土になっ 
て仲間を戦場へ見送ってもいい。 
司令となつて上からの出撃要求を 
拒否し、一日中好きなキャ ラクタ 
—の後を追い続けても OK だ。も 
つとも異性に声をかけ続けている 
と三角関係が露顕して発言力が低 
下し、肝心なときに高機能な兵器 
を入手できなくなつたりする。 

人類と幻獣との最終決戦までの 
一定期間を生き延びればエンディ 
ングを迎ぇられ、世界を救わなく 
てもプレィ^^ -1 は満足してゲーム 

づきぞとフレイ六.怊吞男 


GUNPARADE MARCH 





g 発売以来、評価の高‘ 


ptl 『ガンバレ—ドマ—チ』の実力とはゥ 

一本作はさまざまな短所を乗り越えて没頭したくなる魅力と 
1プレイアビリティに満ちている。 

_ ^ j 闘モ—ドで敵を叩けば幻獣を弱体 j という感じだろうか。 


絶妙なゲ—ムバランスの 
比類なき完成度 

『ガンパレードマーチ』は、3 
D ポリゴンのキヤラクターを動か 
r して学園生活を送るモードと、士 
〇魂号などの兵器を駆使して幻獣と 
闘ぅ戦闘モードから構成される。 
E ゲー厶の肝となる前者で、主人 
_公は学園 Q ほか、公園や繁雲を 
1ぅろつき、25人以上いるパィロッ 
M 卜や整備兵、教師らと訓練•仕事 
G などのパラメータ上昇作業を行い、 

―― • 会話によって愛情•友情を変化さ 
せる。 これらの 活動を 通して 入手 
した 「特技」「提案コマンド」によ 
り、プレイヤーは行動の幅をより 
IA くすることができる。そして戦 


闘モードで敵を叩けば幻獣を弱体 
化させられる半面、こちらが打撃 
を受ければ、学園モードで兵器の 
整備に追われ、戦死者が出れば人 
員の再配備が行われる。 

これらで重要な要素となるのが 
「発言力」だ。作業や戦闘で成果 
を出すことなどによつてこの数値 
は上昇し、これを消費することに 
よって昇進•転属•兵器や物資の 
配備などの陳情、他者への提案を 
実行できる。 

以上が本作の概要だ。『サクラ大 
戦』『東京魔人學園剣風帖』のゲー 
厶デザイシに『シェン厶1』の行 
動システムと、『ときめきメモリア 
ル J 『ファイアーウーマン纏組』の 
自由な育成システムを合わせた、 


という感じだろうか。 

本作の面白いところは、 3 D で 
描かれた世界を一日中ノンプレイ 
ヤ ーキヤ ラクタ ー(以下、 NPC ) 
がリアルタイムで 移動し、それぞ 
れの生活を送り、特殊なイベント 
以外の通常時にも、向こうから積 
極的に話しかけてくる点。各キヤ 
ラク ター はきちんと立つていて、 
それぞれ ドラマを 持つている(プ 
レイヤーの浮気を発見すると刺殺 
しに来るキヤ ラクタ ーもいる)。そ 
んな世界をプレイ^キヤ ラクタ 
1は自由に動き回れるのだ。 

行動の幅は、とてつもなく広い。 
真面目に授業や訓練や整備に勤し 
む もよし、 誰と も 会話せずに 一日 
中 あてどもなくさ まようもよ し。 









1 天野譲二 （あまの.じょうじ） 

編集者兼電子遊戯鬼畜道師範。久々に鬼畜€ 
堪能できるゲームで大満足。 HP は http :// 
www . tky .3 web . ne . jp /- omegaman / 


M 東京魔人學園剣風帖 ( AVG ) 

m メーカー：アスミック•エースエンタテインメント/機種：プ I 
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東京を舞台に二十数人の男女の高校生が協力 
して悪と闘うシミュレーション ADV 。 ゲーム 
としての完成度も高いが、男同士の結末もある 
など、同人系がネタにできるほどキャラクタ 
一が立っており、その筋から八マる人も多い。 


[IE 




「未知との遭遇」、なんてね。（神奈川県ターミネーター） 




「昨日のそなたのおかげで体のあちこちが痛い」「靴下 
だけとかに弱いでしょ？」とか台詞まわりも妖しげ。 


る攻略法は存在する。しかし本作 
の魅力はユーザーの恣意的なプレ 
ィ方法を許す懐の広さであり、解 
法への手順を必要に迫られて 模索 
しなければならない要素が壁とな 
つて残されている点は、違和感を 
感じてならない。 

否定的な意見が続いたが、本作 
はこれらの短所も乗り越えて没頭 
したくなる魅力とプレィアビリテ 
ィに満ちている。男は戦死させて 
ハーレ厶部隊を結成するとか、ユ 
—ザーが様々な目的を設定してや 
り込める奥の深さは計り知れな 
い。個人的には、プレイ期限なし、 
戦闘への参加も自由な、傭兵部隊 
のような続編を制作してほしい。 


失い、すぐに飽きてしまう。その 
点、本作は「幻獣を駆逐する」と 
いう大きな目的が設定されている 
ものの、そこに至る道は前述のよ 
うに多数存在し、好きなように進 
められる。このバランスの良さは 
絶妙で、比類なき完成度だ。 

一番困りものなのが、 
ZPC の思考の馬鹿さ加減 

ただし気になる点もある。 

まず、ファジー選択。これは縦 
軸と横軸によって分割された円の 
中の任意の位置をポイントし 、 N 
PC への感情表現に使うものだ。 
このフアジー選択は訓練や作業、 


特技取得でも使われているが、ポ 
ィント箇所の「当たり」が見つか 
るまで、長時間費やしても何も得 
られない場合がぁり、煩わしい。 
ここはただのコマンド選択方式の 
ほぅが、ゲー厶進行が軽快になっ 
たと思ぅ。 

また、.戦闘モードの難易度が高 
い。数回のチュートリアルを経て 
実戦に駆り出されるわけだが、中 
盤から急激に難易度が上昇。進め 
方にょっては単独で多勢の敵に斬 
り込む戦闘が中盤に発生、それに 
ょり 貴重なパィロットが失われた 
り、終盤がつらくなったりする。 
とくに強力な攻撃方法「精霊手」 
を覚ぇるまでの中盤は、かなりバ 
ランスが 悪い。いつでも戦闘シミ 
ユレー シ ョンを 行ぇる機能が欲し 
かった。撤退命令が出ない限り、 
自分から撤退できないのも不満だ。 
戦闘は突然発生しそのまま問答無 
用で出撃させられるのだが、この 
時にセーブができず、やり直すと 
きはその日の最初からやり直さな 
ければならない。 

しかし一番困りものなのが 、 N 
PC の思考の馬鹿さだ。多少の変 


化は ある ものの、戦闘でひたすら 
特攻して憤死する NPC がいたり 
する。そうなると NPC の独り相 
撲が開始。たとえば2番機(単座) 
のパイロットが死んだ場合、司令 
が後任を四人も指名して、その分 
プレイヤーの乗る3番機の整備士 
を引き抜きまくるなどの無謀な人 
事が行われたりする。そのために 
3番機の修理が遅れて次の戦闘に 
参戦できずに大敗、味方が戦死。 
するとさらなる人員不足が発生し 
……これらのフォローのために、 
プレイヤーは振り回されて しま 
う。順調に進めば恋に戦闘にゥハ 
ゥハな学園生活が待つているわけ 
だが、一度つまずくとその穴はプ 
レイヤーの眼前でどんどん広がつ 
ていつてしまう。 

これは\卩0の個性云々や、臨 
戦時に次々と周囲の人間が消えて 
ゆく というドラマ 性とは別個の問 
題であり、もう少しフォローが欲 
しかつた。これらの不自由な点 
は、ゲー ムに 緊張感をもたらす と 
いう 面も あるだろう が、やはり理 
不尽 さというネガテ イブな印象を 
感じさせた。無論これらを解決す 
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はシューテイング的に恐竜を片つ 
端からなぎ倒していくという爽快 
感よりも、もつと別のところにあ 
るということが分かるだろう。 

巧みなアレンジによつて 
生まれ変わ0たゲ—ム性 

rDC 2 J は、基本システムを 
前作から継承しつつ、それにアレ 
ンジを加えた作品である。その中 
核は、恐竜を倒した際に「パイタ 
ルクレジット」と呼ばれるポイン 
卜を 与えるようにしたことだ。そ 
して、武器も回復アイテムも、探 
索を有利にしてくれる補助アイテ 
ム(「ツール」と呼称される)も、 
すべてバイタルクレジットで購入 
するという、シュ^~テイングゲー 


緊震と K ピ■ド感に溢れた絶妙の T ム 
バランス。カプコン伝統 G 技術が見事に鏞実！ 

| 「 Now,ifs war 」 のキヤツチフレ—ズを引つさげて登場したシリ—ズ 
第2作。そこには時に風化されない原点的な面白さがあつた。 


『 DC2 』 の魅力は 
爽快感にあるのか？ 

人間と恐竜の戦いをテーマにし 
た 『DINO CRISIS 』 (以下 
『 DC 』) シリーズ。いまやドル箱 
となつた『バィオハザード』シリ 
—ズから派生したせいか、前作は 
1ゾンビが恐竜に変わつただけ、と 
一厳しい意見が向けられることが多 
I かつた。私見としては展開にスピ 
ーード感があり、それなりの独自性 
I も盛り込まれていて、『バィオハ 
ザード J と 比較す ること 自体 あま 
り意味があると思えなかつたが、 
恐竜が相手なら、もう少しアクシ 
ヨンフルでもよかつたのではない 
か、という思いが残ったのも事実 


だった。決して駄作ではなかった 
が、恐竜 VS 人間の構図をもっと 
鮮明にすべきだった、といぅあた 
りが妥当な評価ではないかと思ぅ。 

今回登場した 『 DC 2』 はこの 
あたりがかなり改良され、謎解き 
部分はさっぱりと切り捨てられ 
て、かなりアクション性の高い内 
容になっている。ゲーム雑誌など 
の紹介記事やレビユーを見ても、 
このことは一番に強調されてお 
り、かなり爽快感あるゲー厶だと 
書かれていることが多い。 

だが、果たして 『 DC 2』 は爽 
快感のあるゲー厶なのだろうか？ 

答えは否である。たしかに前作 
に比べれば、アクション性は遥か 
に高い。敵に対して「逃げる」よ 


り「倒す」ほうが有効になつてい 
るのも事実だ。だが、では強力な 
武器をバリバリ撃ちまくるゲー厶 
なのかといえば、決してそんなこ 
とはない。初めに与えられている 
武器はあまり強くなく、しかもや 
る気になれば、それで充分クリア 
できてしまうのである。 さらにク 
リア時の総合評価では、早解きす 
ることがかなり大きなウェィトを 
占めているのだ。最高評価の S ラ 
ンクを目指す場合、2時間以内の 
高速クリアは必須といつてよく、 
それを成し遂げようと思えば、逃 
げ中心のプレィに徹しないと厳し 
い。こうした観点から見れば、 
『 DC 2』 はたしかにアクション 
性の高いゲー厶ではあるが、それ 







ステージ構成も変化に富んでいる。密林、水中、溶岩 
洞窟など、さまざまな場所で戦いが繰り広げられる。 
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う一む、結局は「ていねい」ということに尽きるのではないでしょうか。特に序盤でのやり心地 
は重要かと思います（神奈川県中野達雄） 



登場する恐竜は全11種類。それぞれに複数の攻擊方法 
を持っており、多彩なアクションで襲いかかってくる。 


も、ここで重要なのは出現が補充 
といぅ概念で行われることだ。 

恐竜によって異なるが、一画面 
中に一度にセットできる個体数は 
2〜4体に限定されている。たと 
ぇば、ある区画に入り、最初のア 
ングルで2体のヴエロキラプトル 
に遭遇したとする。この2体を倒 
してから次のアングルに移動した 
とすると、出現ポィントから最大 
3体の敵がランダムセツトされる 
ことになる。ここで問題となるの 
は敵を倒さずに駆け抜けた場合だ。 
すでに2体がセットされており、 
最大3体までしか出現しないわけ 
だから、次のアングルで追加され 


厶的な発想を持ち込んでいる。さ 
らに1体を倒してから一定時間内 
に 次の個体にトドメをさせば、基 
本点に20パーセントのボーナスが 
加算される「コンボボーナス」と、 
一定区画内で5体以上の敵を倒 
し、無傷でその区画を抜けたとき 
に 与えられる 「ノーダメー ジボ^— 
ナス」を設定して、アクション技 
量を向上する ことに 意味を持たせ 
ているのである。 

プレイヤ—に目的意識を 
与えるゲ—ムシステム 

コンボ&ノーダメ^ ジ という 2 
種類のボーナスが持つ意味は極め 


て大きぃ。 

ゲーム中、もっともよく遭遇す 
る恐竜ヴエロキラプトルは1体の 
基本点が loo 点だが、コンボを 
成立させていけば、2体目は12 
〇点、3体目は 140 点と、20点 
ずつ加算されていく。一方、ノー 
ダメージボーナスは、倒した個体 
数が5体以上10体未満で2000 
点、10体以上で6000点になる。 
もし、 ぁる 区画で、1体ずつ、途 
中ダ メージ を受けながら5体倒し 
たとすると、獲得で きる ポィント 
は「100 X 5」で500点。こ 
れに対して、同じ5体をコンボ& 
ノーダメージで倒すと、「10 

AU —^1 lx OAW AU ^1 11 4- nw ^1 IX nw 

+ 180十200〇」で2700 
点。じつに5倍以上の差がつく。 
基本点は、翼竜のプテラノドンな 
ら200、海竜のプレシオサウル 
スなら400点、甲羅のよぅに硬 
い外皮を持つ四足型恐竜ィノスト 
ランケビアなら600点といつた 
具合に、ぁとで出現する恐竜ほど、 
高く設定されている。当然、それ 
だけコンボ&ノ ーダメ ージボ^―ナ 
スを取つたか否かの影響は大きく 


なつていく。 

武器やツールは、初めから全部 
購入できるのではなく、ゲー厶の 
進行に合わせて徐々に追加されて 
いくが、強力な武器はかなりのバ 
イタルクレジットがないと購入で 
きない。しかも、一定区画内にセ 
ットされている恐竜は有限なの 
で、ボーナスを狙わずに時間をか 
けてクレジットを貯めていくとい 
うプレイでは、攻略が著しく難し 
くなつてし まう。 コンボ& ノーダ 
メージボーナスを狙うことは、ク 
リアの必須条件ともいえるのだ。 

逆にいえば、攻略の要はほとん 
どこの一点に集約される。なんと 
かしてコンボ&ノーダメージボー 
ナスを成立させることだけに意識 
を集中させればいいのである。 

そのためには、敵の出現バター 
ンを覚えることが大切になる。だ 
が、これは容易ではない 。 『DC 
2 J は次々とカメラアングルが変 
わつていくゲームだが、ひとつの 
アングルごとに恐竜の出現ポイン 
卜が複数設置されていて、そのう 
ちからランダムに恐竜が出現する 
ようになつているのである。しか 






複数設定されている敵の出現パターンすべてに対応でき 
ないと、なかなか高得点を得られず、苦しい展開となる。 




ゲームをしていること自体が楽しい、という感じ。これってゲームジャンキーのたわごと； 
(東京都街みか後継者希望）___ 


■ 



使う武器を決める際は、威力だけでなく、構える速度、 

射擊後の硬直時間なども考慮して選択する必要がある。 


てていくことがもつとも重要にな 
ってくるのだ。このとき、最終評 
価を高めよぅと思えば、一定時間 
内にクリアしなければならないか 
ら、延々とクレジット稼ぎをして 
いるわけにもいかない。あらかじ 
めどこでクレジットを稼ぎ、どこ 
は逃げに徹するかを決め、それに 
従って計画通りにゲー厶を進めて 
いくのである。このミスが許され 
ない緊張感こそ 『 DC 2 J の根幹、 
面白さの根源なのだ。 

『 DC 2』 に流れる 
古 <て新しい血 

こう 考えると、 『 DC 2 J のコン 


るのは1体だけとなる。しかし、 
その出現ポィントは複数箇所ある。 
どこから来るか分からないため、 
追つてくる敵をかわしながら走ろ 
うとしても、 どういうコースを取 
つたら安全なのか容易にパターン 
化できないのだ。この法則は「死 
体」にも適用され る。 たとえば、 
画面端でショットガンなど敵を吹 
き飛ばす効果を持った武器でトド 
メを 刺し、そのままアングルを切 
り換えたとすると、死体が消える 
までの数秒間、そこに個体が存在 
するという扱いになり、1体に力 
ウン トされる。これも追加 セット 
される数を惑わす一因となる。 


ならば、面倒を避けるために確 
実に敵を倒してからアングルを換 
えていけばいいじやないかという 
発想が出てくるだろうが、ことは 
そう簡単ではない。このゲー厶で 
は出現ポイントがプレイヤーの背 
後に設定されているアングルがい 
くつもあるのである。敵を全滅さ 
せ、アングルを切り換えて次の敵 
を待つなどというプレイをすると、 
いきなり背後からの奇襲でダメー 
ジを受けることが珍しくない。 

そこでコンボ&ノ ーダメージボ 
1ナスを狙うには、何よりも戦い 
やすいアングルを探すことが大切 
になつてくる。敵も無闇に倒さず、 
戦いやすい場所まで誘導していく 
のだ。対処しやすい出現 バター ン 
になつているアングルを探し出し、 
そこを行つたり来たりしながら、 
5体あるいは10体の恐竜を倒す。 
そして、素早く区画を抜けるとい 
うのが基本戦術となる。場所を選 
ばず、「動く物は皆攻撃」という 
プレイを すると、よほどの反射神 
経でもないかぎり、かなりの高確 
率でダメージを受けてしまう。出 
現パターンが多岐におよぶため、 


ある程度の反射神経は不可欠だ 
が、それよりも場所選びのほうが 
重要なのである。 

これに加えて、もう一つ武器の 
選択という要素がある。武器には 
純粋な破壊力以外に、構えるまで 
の速さ、射撃時の反動、射程距離、 
命中範囲、貫通能力、走りながら 
射撃できるか、両手持ちかなどな 
ど、じつにさまざまな特性がある。 
いかに破壊力が絶大でも、動きの 
速い敵が多数出現する場所では、 
遅い武器は使いにくい。とはいえ、 
倒すのに時間がかかりすぎれば、 
その分ダメージを受ける可能性も 
高くなる。ステージの地形、出現 
する敵などをよく見て、適切な武 
器を選ばなければならないのだ。 
このとき、自分の好みで武器を決 
めてもいいが、その場合、アクシ 
ョン的には高い技量が必要にな 
る。バィタルクレジットを稼ぎ、 
すべての武器を購入してから進む 
か、あるいは自分の腕にかけて必 
要最低限度の武器で突破するか。 
『 DC 2』 を攻略するには、スタ 

丨卜からゴールまで、プレィ^- 

が戦咯性をもってゲー厶を組み立 













1 水野隆志 （みずの•たかし） 

1968年生まれ。カプコンの横スクロール赶 
ACG は昔ゲームセンターでかなりやり込ん 
だ。 r マジックソード j r ザ • キング • オブ • 
ドラゴンズ j rD & Dj シリーズなど、フアン 
タジーに傑作が多かったのが印象に残る。 


g カプコン ジ I ネレ- ショ ン~#2集肋と 騎士〜 ( ACG ) 

m メーカー：カブコン/機種：プレイステーション/| 
^価格：¥5,800/発売日：別年9月23日 

『魔界村 j 『大魔界村』 r 超魔界村』の3作を！^ 
録。カプコン ACG の発展の経緯を知るのに絶 
好のコレクション。それにしても、どれも難 
しかった（とくに r 超 j は……)。 
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時間を忘れる、これが一番ですかね？（三重県いけつち） 



Y//II ^ 

1■■詹羼，へ 二 ■ - 厂 

駿辞謀_ 

「機銃で襲ってくる敵を撃退する」「戦車で恐竜を振り切 
る」など、ミニゲーム風のステージも用意されている。 



コンボやノーダメージなど、ボーナス点を獲得するには、 
戦術性と咄嗟の反応力の両方が不可欠になっている。 


前作のクールさが損なわれて、い 
たずらに女性的な側面が強くなつ 
ていたのが残念だ。とくに ラスト 
で気弱に揺れるさまは、あまりに 
彼女らしくなかつた。ゲーム性が 
優れているのだから、物語はへん 
に凝らなくてもよかつたのではな 
いだろぅか。ジョン•カーペンタ 
—風の ラストの 演出は個人的には 
気に入つたが。 

とはいえ、 『 DC 2 J はアク ショ 
ンゲー厶として普遍的な魅力を持 
つており、 「 EASY 」 モードが相 
当簡単になつているなど' 初心者 
への配慮も行き届いている。新し 
き酒を新しき革袋に、しかし、酒 
作りには伝統の技術を活かして、 
といつたところか。傑作だ！ 


ィスとして評価すべきではないだ 
ろうか。ほとんどは直前にセーブ 
ポィントが用意されており、かり 
に失敗してゲームオーバーになっ 
ても、すぐやり直せるのだから、 
ここは制作者の挑戦を受けて立つ 
のが、この手のゲー厶に臨む者の 
心意気というものだろう。 

全般的に高いレベルに仕上がっ 
ている中、弱いのがシナリオだ。 
ラスト近くになって隠された真実 
がバタバタ出てくる展開はあまり 
感心で きないし、 登場人物も魅力 
的に描けていたとはいいがたい。 
デイランは最終局面まであまり人 
間性が出ていないし、 レジー ナも 


セブトが古くからある伝統的なア 
クシヨンゲー厶に酷似しているこ 
とに気づくだろぅ。 

1980 年代後半、カプコンは、 
アーケ^—ドを中心に多くの横スク 
ロ ール型アクションの傑作をリリ 
1ス した。やがてそれは 『ファイ 
ナル ファイト J を経て『ス トリー 
トファイター nj へと 進化し、対 
戦格闘といぅ新ジャンルを生んで 
いく。アクシヨンゲー厶こそカブ 
コンのお家芸であり、その血脈が 
『 DC 2』 にも脈々と流れている 
のだ。横ス クロー ル型と 3 D とい 
う見た目の違いはあるが、底に流 
れる テイストは 変わつていない。 


それは「敵の攻撃をかわし、自分 
の攻撃を当てろ」という、シンプ 
ルながらも不変の面白さを持つゲ 
—ム性だ。しかも、懐古主義に陥 
ることなく、しつかりと現代のゲ 
1厶として仕上げられている。 

とくに素晴らしいのが音響だ。 
ぜひともステレオでのプレイを推 
奨したい。それもなるベくならへ 
ッドフォンで。草を踏み分ける恐 
竜の足音、迫ってくる気配など、 
聴覚に訴ぇてくる演出が臨場感を 
格段に引き上げてくれることだろ 
う。モノラルでプレイするのがも 
つたいないほどのハイレベルな出 
来映ぇなのだ。また、迫ってくる 
恐竜を機銃で撃退していくシュー 
テイングステージなど、通常のリ 
モコン操作と異なるシーンを挿入 
して気分転換を図っている点も見 
逃せない。シユーテイングとアク 
ションはゲーム性がまつたく異な 
り、そのためそれぞれを好みとす 
るプレイ^ - — も異なつてくるから、 
こうしたミニゲームをクリアの必 
須条件にすることには反対する人 
もいるかもしれないが、一本調子 
に陥りがちなゲー厶展開へのスバ 
















いかに「入りこめるか」。個人の想像力や好み、演技力によっていろんなゲームがおもしろくなる1_ 

し、つまらなくなると思う。（大阪府 Tom _〇 _ J [26 1 


難易度 EASY と 
NORMAL のギャップ 

と、以上は難易度 EASY で遊 
んだぅえでの話。ところがこれが 
難易度を NORM AL に戻したと 
たん、このゲー厶の印象はガ ラリ 
と一変する。 

なにしろ辛い、厳しい。一番最 
初にお目にかかる雑魚恐竜のラプ 
トルですら2、3発の銃弾ではビ 
クともせず、彼らに囲まれただけ 
で嚙まれ引っ掻かれ果ては哇えら 
れて振りまわされて一矢も報いる 
こともできず瀕死の状況と化す。 
実際彼らの支配していた白亜紀の 
世界を想像してみれば当たり前の 
ことかもしれないが、それにして 


昍評価の高い 『 D — NO 』 シリーズは、 
賺初心者でも充分楽しめる作品だった 

^ |いつそのこと「アドベンチャ—」の要素を切り捨てて、完全なアクション 
^ |ゲ—ムとして仕切り直してみるのはどうだろうか。 


D 

初の 『 DINO 』 プレイ 
「面白かった」の I 言 

まず最初に断っておきたいのだ 
•が、筆者はこのゲ丄の前作 『Q 
tihi INO CRISIS 』 を まつたく 
〇遊んでいない。さらに言ぇばこれ 
11一らの原型となった『バイオハザ丨 
ド』 シリー ズも人が プレイし てい 
^るのを後ろで見てはいたが、実際 
_自分で プレイした ことがあるのは 
18¢ r バイオ2』の体験版ぐらいである。 
G そのあたりのことを考慮しても 
-•らったぅぇで以下の文章を読んで 
戴ければ有難いのだが。さて、こ 
の 『 DINOCRISIS 2 J 、 プ 
レイし 終えた時点での率直な 感想 
を 言えば「面白 かつた I の一言に 


尽きる。『バイオ』シリーズが「探 
索」や「謎解き」をゲー厶の主軸 
としていたのに対し、今作では敵 
である恐竜とのバトルそのものが 
メインとなつている感がある。初 
心者といぅことでまずは難易度 E 
ASY で遊ばせてもらったが、物 
陰から次々と群れをなして現れる 
恐竜を様々な武器を駆使して倒し 
ていく感覚は、映画『エイリアン 
2』の戦闘シーンを思い起こさせ 
る痛快さ(恐竜を倒すことによつ 
て得られるポイントで補充できる 
ので残弾数にあまり気を配ること 
もない)がある。ストーリーも当 
初、てつきり『ジュラシックパー 
ク』のようなバイオ 技術 ものだと 
思いこんでいたら、実際見てみる 


と コレが2回転半ほど捻つたタィ 
ムス リップもので、いい意味で期 
待を裏切られてしまった(最後の 
最後で煙に巻かれてしまった感も 
ぁるが)。ただゲー厶中、男女二人 
の主人公が交互に入れ替わって話 
を進めていくのだが、その中で初 
めて来た場所に何の説明もなく、 
パートナーがまるでホラー映画の 
殺人鬼みたいに突然現れて驚かさ 
れる場面が何度もぁって、演出的 
に少々雑な印象を受けた。映画や 
TV ドラマと異なり、ゲー厶では 
キャ ラク ターの視点とプレィヤー 
の視点がほぼ同一化する。それだ 
けにこぅいった部分の描写はもぅ 
少し慎重に扱つて欲しかつた とこ 


DINO CRISIS 2 


I 







1973 年生まれ。フリーの特殊造形業&怪獣 
博士。今回の rDIN 02 j では対モササウルス 
戦、対プレシオサウルス（水中）戦が UMA 
好きの南サンの八一卜を激しく揺さぶりまし 
た。死ぬ前に一度はネス湖に行きたい!！ 


m ジュラシック•バーク ( ACT ) 

m メーカー：セガ/機種：メガドライブ/ 

^価格：¥6,800/発売日：_93年8月27日 | 

映画公開と同時期に発売されたアクションゲ 
—ム。人間以外に恐竜（ヴェ□キラプトル） 
を操作できるモードちある。難易度は「ディ 
ノ2」以上にシビア。 



r バイオ』特有のリモコン操作と' このゲームのアク 
シヨン性は相容れないのでは？ 


が少し可哀想でもある(話のオチ 
に関わるので詳しくは書かない 
が、今作の設定上、かなり無茶な 
アレンジを加えてもそれはそれで 
アリ、だつたように思う)。あと 
個人的には恐竜以外の古代生物— 
——たとえば大亀アルケロンや三 
葉虫、アンモナィトやメガニウラ 
(オープニングにも登場する巨大 
トンボ)なんかに活躍の機会が与 
えられればもう言うことないんで 
すが……(勝手なことばかり言つ 
てスイマセン)。 


もちょつとストレスが溜まりすぎ 
る。 

で、今更ながら言わせてもらぅ 
のだが、ほぼ『バィオ』そのまま 
のこの操作方法は果たしていかが 
なものであろぅか？ 

その辺をウロウロ歩いているだ 
けのゾンビと違つてこのゲームの 
恐竜たちはどれもツッタカツッタ 
力と 結構な スピー ドで迫つてくる。 
じつくり腰を落ち着けたパズル的 
謎解きがメィンで、山場山場に戦 
闘が入る『バイオ』とは違い、こ 
のゲー厶ではそのフイールドのほ 
とんどが激しい戦闘の場なのであ 
る。そういつた作品では頭の中で 


思った行動と実際の画面内での行 
動との間にどうしてもワンクッシ 
ョン置いてしまう r バイオ』方式 
の操作では対処がしきれなくなる 
と思うの だが。 確かに『バイオ ハ 
ザード』シリーズは売れた。名作 
と呼んでも差し障りのない内容な 
のだろう。そして 『DINO CR 
ISIS 』 シリ—ズは『バイオ』 
の恐竜バージョンとして始まつた。 
しかしだからといつていつまでも 
マ イナーチェンジとして、『バイ 
才』を引きずつていくこともない 
だろう。いつそのこと「アドベン 
チャー」の要素を切り捨てて、完 
全なアクションゲー 厶 として仕切 
り直してみるのはどうだろうか。 
単なるアクションだから物語性が 
薄くなる……なんてことは決して 
ない。むしろゲ ー 厶だ からこ そ、 
セリフに頼らなくてもそれ以外の 
部分で語ることのできる ドラマが 
あつてもいいのではないだろうか。 

今作ならかなり 
無茶な恐竜もアリ？ 

ここから先は蛇足として読み飛 
ばしてもらつても構わない。怪獣 


好き、恐竜好きの筆者としてはど 
ぅしてもこの作品での恐竜の描か 
れ方について言っておきたいこと 
がある。 

イノ ストランケビア、オヴイラ 
プトルといったマイナー種はとも 
かく、ヴエロキラプトル、テイラ 
ノサウルスなどは映画『ジュラシ 
ックパーク』やその続編『ロスト 
ヮールド J といったお手本がある 
のがいいのか悪いのか、ゲー厶中 
の描写がまるで、それらの映画ま 
んまで(ラプトルなんかはご丁寧 
に「尻尾を立てて草むらを歩いて 
くる」！)見ていて少し悲しくな 
る。映画の恐竜は確かに当時最新 
の学説を取り入れてキャラクター 
が創られてはいるが、だからとい 
ってそれは決して「正解」などで 
はない。別に右記の映画のゲー厶 
化をしているわけではないのだか 
ら、他の恐竜と同じよぅにテイラ 
ノ やラプトルにも 『 DIN 02』 
ならではの解釈を取り入れて欲し 
かった。せっかく個性的なストー 
リーが できあがっているのに、そ 
れを体現する恐竜たちが没個性的 
比上がりになってしまっているの 


『'ル(岐轉力纖 =) 








ジャンル： RCG / メーカー：ナムコ/プレ 
イステーション2/価格：¥6,800円/発売 
日： 2000年10月12日 __________ 

ハービー吉村プレイ時間：約27時間 


達成感、これだと思います。「2度とやるかボケ!!」などとボヤきながらもついつい電源を入れてし 
まうのも、達成感が欲しいからだと思います。（石川県 K 2 G ) 




りました。 『 R 4』 を支持するレ 
~スゲー厶フアンがいることは承 
知していますが、ポクには どぅし 
ても背景のリアルさと相反する車 
の動き(ドリフトすると突然速く 
なるなど)の不自然さについてい 
けないこともあつて、プレイする 
まえには、かなりネガテイヴな先 
入観がありました。それを今回は 
イイ意味で裏切ってくれました。 

『MotoGPJ は、ォートバ 
イのレースの基本が、ほとんどす 
ベてあると言っても過言ではない 
ほどの出来に仕上がっています。 

才1トバイはバンクしながらコ 
—ナーリングをするために、ブレ 
1キングはコーナーの手前で終了 
し、バンク中はアクセル開度を最 


ハ—ドの高性能化がもたらした 
現時点最高峰の才—トバイゲ—ム 

|本作品は才—トバイには興味のない人にもプレイしてもらいたい。 

I 部の二輪フアンだけに独占させるには惜しい。 


/\—ビ—さん、 

| 『MotoGP』 やった？ 

f グランツーリスモ 200 〇』 
一の発売が2001年初頭になり、 
I 『グランツーリスモ 3 J になつて 
I しまつた 今日この頃、 レースゲー 
|厶フリークの 皆 さまは、 いかが お 
過ごしで しょうか？ 

最近、会う人ごとに「ハービー 
さん、 『 MotoGP 』 やりました 
か？」と言われ、「う〜ん、ォー 
トバィのレースゲー厶ねえ」など 
と思つていたのですが、ここで自 
分の不明を恥じ、そして断言しま 
しよう、 『 MotoGP 』 はかなり 
面白い、と。 

そもそもナゼ、レースゲー厶マ 


ニアの自分がオートバイのレース 
ゲー厶を嫌つていたかといぅと、 
今を去ること十数年前にポクがア 
マチュア•レーシング ライ ダーで 
あつたことと関係があります。そ 
の頃すでに『ハング オン』 などの 
レースゲ ームが ゲー厶センタ ーに 
大型筐体とともに設置されていま 
したし、出始めの頃はポクもハマ 
つていましたが、スグに飽きてし 
まいました。結局のところ、まだ 
その頃は車がオートバイになつた 
だけで、オートバイならではの遠 
心力や、サスペンションの動きを 
再現できるような能力がコンピュ 
丨夕にはなかつたからなのかもし 
れませんし、何よりも、実際にレ 
丨シングマシンに乗つてサーキッ 


卜を走ることのほうが何十倍も楽 
しかつたからでしょう。 

その後、コンピュータ.ゲー厶 
は進化し続け、処理能力の拡大と 

ともに、今や シミ ユレータといつ 
てもよいほどリアルなレースゲー 
厶が出現するような時代になりま 
した。歳をとつた元アマチュア. 
レーシングラィダーにとつては、 
なんといい時代になつたことでし 
ょうか。 

記憶の彼方にあった 
レ—スの思い出がよみがえる 

さて今回の 『 MotoGPJ 、 才 
1トバィのレースゲームであるま 
えに、ナムコの作ったゲー厶であ 
るということがポクには引つ掛か 
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ゲームソフトぐク□ス批評 



シミュレーションモードが ON 時には、バンク旋回中 
のパワーリフトとという離れ業が簡単に発動する。 


大でもパーシャルにして、出口が 
見えてから全開にする、いわゆる 
スローイン•ファストアウトの原 
則に支配されており、バンク中は 
ほとんど車速のコントロールがで 
きないので、アウトインアウトの 
ライン取りは車よりも重要なコト 
になります。つまり、 コーナー リ 
ングスピードは車よりかなり遅い 
といぅことと、いつたん コーナー 
リングを始めたらほとんど修正は 
効かないといぅことなど、オート 
バイならではのネガテイヴな約束 
事がこのゲー厶では忠実に、そし 
てそれがゲー厶性を損なうことな 
く再現されています。 


最近は車のレースゲー厶ばかり 
やつていたので、最初はかなり戸 
惑いましたが、そういえば記憶の 
彼方にあつたオートバィのレース 
の思い出が「そうそう、こんな力 
ンジ」とプレィしているうちに甦 
りました。 

秀逸な r シミユレ—シヨン* 
モード」の ON と OFF 

そして、このゲー厶で特筆すベ 
き点は、違和感なく初心者とレー 
スゲームマニアとの棲み分けを実 
現していることです。「シミユレ 
—シヨン•モード」を ON にする 
か OFF にするかで、ゲームの面 
白さを損なうことなく、ゲー厶性 
の深さを変えることに成功するこ 
とができた「希有な一例」になり 
ました。 

「シミ ユレ ーシ ヨン •モー ド」 

を OFF にした場合、マシンはほ 
とんど転倒しません。コ ーナーリ 
ングの最中にアクセルを急激に開 
けようが、バンク中にブレーキを 
掛けようが、タイヤはグリップし 
続けます。しかし、速く走るため 
の走行の基本は ON にした場合と 


同じです。ただ、転倒のリスクだ 
けがないのです。レースゲー厶初 
心者は、このモードを OFF にす 
ることでストレスを感じることな 
く (難しいと思うことなく)プレ 
イすることができるでしよう。 

「シミユレーシヨン•モード」 
を ON にすると、バンク中にアク 
セルを開けばリア•タイヤはグリ 
ップを失いスリップし、そのまま 
アクセルを開け続けるとスリッ 
プ.ダウンしてしまいます。バン 
ク中のブレーキングもフロント. 
タイヤがグリップを失うことによ 
り、そのままブレーキングを続け 
るとライダーは前に投げ出されま 
す。ここで重要なのは、転倒する 
まえに必ず前後のタイヤのスリッ 
プというインフオメーシヨンがあ 
るということで、そのインフオメ 
丨シヨンを見逃さずにプレイする 
ことができるレースゲーム上級者 
はこのモードを ON にすることに 
よって、よりリアルなマシンの挙 
動を感じることができるのです。 

「シミユレーシヨン•モード」 

を ON にするか OFF にするかは 
完全にプレイヤーの意志に任され 


ています。 ON にしたところで特 
別なご褒美はないし、 OFF にし 
たところで速く走るための基本は 
変わりません。「初心者からマニア 
まで」というアンビバレンツ (※ 

① )な条件をアウフへーベン〇※ 

② )する方法としては、はなはだ 
安易な方法ではあるものの、現時 
点ではベストな選択を、開発陣は 
したということなのでしよう。 

驚愕の PS 2 グラフィックと 
効果的なリアル表現 

今更ながら、 PS2 のグラフィ 
ック能力の凄さには驚くべきもの 
があり、アクセル開度によるリア. 
サスペンションの 伸び縮み や 微妙 
なスリップアングルの違いなどが 
表現されていて、右スティックを 
アクセル&ブレーキにコンフィグ 
することによつて、バンク中の車 
体 バランスの、 微妙な コントロ ー 
ルを可能にしています。時速20 
〇キロ以上からのブレーキングで 
は、ラィダ ー は上体を起こす モー 
ションをして、エンジンの吸気音 
と風切り音のエフェクトが入ると 
ころなどは、本当に凄いリアルな 


脚注①アンビバレンツ：二律背反という意味の独哲学用語。異なった相いれることのない2つの条件。 
脚注②アウフヘーベン：止播という意味の独哲学用語。中間的な解決策ではなく、包括的な解決策。 
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快適さ、考えずにできるもの、考えなければできないもの、つまり「頭の使い方の面白さ」。 
(山形県北村明児） 


[3〇] 



コーナーリング直前の空気抵抗を利用したエアーブレ 
ーキ。カウルから上体を起こす様が非情にリアル。 


しれないと。 

常日頃から矛盾を感じていたの 
は、レースゲ^ — 厶をしているとき 
の最速ラップへのァプローチ方法 
が、実際の サー キットを走るとき 
とまつたく逆の方法になつている 
ことです。 

たとえば、実際の サー キットを 
走るときには、いきなり最初から、 
絶対に曲がりきれないスピードで 
コーナーに進入するバカはあまり 
いません。コースアウトしてクラ 
ッシユしてしまえば車やオ ートバ 
ィが壊れてしまぅ可能性がありま 
すし、最悪の場合、ケガをしてし 
まぅことも あるからです。普通は 
充分な安全マージンを取つたスピ 
—ドから始めて、徐々に自分の限 
界スピードへとアプローチしてい 
くのです。 

ところが、ゲー厶の場合、バー 
チヤルな空間で行われているレー 
スですから、実際にケガをするわ 
けではないので、最初から、かな 
り無理のあるスピードでコーナー 
に進入し、コース アウトして 初め 
て「このスピードじや、無理だつ 
たな、今度は もう 少し早く ブレー 


の倒し込みがコンピユータ•プレ 
イ^ - — よりもかなり速いために、 
リプレイシーンではやたらと落ち 
着きのないライダーになつてしま 
ぅのが悲しいところではあります 

ブレ—キを踏ませる 
面白さ 

細かいところはどぅしてもいろ 
いろと注文が出てしまいますが、 
とにかく良くできているので、毎 
日のようにプレイしていて、ある 
日、気がつきました。このゲー厶 
は、ひよつとしてレースゲー厶の 
エポック•メイキングになるかも 


表現になっています(その際に性 
能の悪いマシンの場合にはなんと、 
チャタリングまで起こるのです！)。 

リプレイシーンの中には明らか 
に画像取り込みの場面と、フル C 
G の場面があるにもかかわらず、 
ほぼ違和感のない仕上がりになっ 
ています。二輪 GP の中継を見た 
ことのある人なら、思わずニヤリ 
とするよぅなカメラアングルが 出 
てきたりして、フランス Gp\ ポ 
— ルリ カー ルの トリコロー ルカラ 
1のゼブラ•ゾーンや、イギリス 
Gp\ ドニントンパークのアンジ 
ユレーション再現、スペイン Gp\ 
へレス観客席の爆竹エフヱクトな 
んかは、二輪 GP マニアの目から 
見てもほぼパーフエ クト！ (それ 
ゆえに架空のキャラクターである 
ご褒美キャラの走行シーンでは、 
違和感が大バクハツしてしまいま 

すが . )。ポールリカールのミ 

スト ラル. スト レートの立ち上が 
りで、カウルをぶつけ合いながら 
のドウーハンとのサイドバイサイ 
ドなどは、リプレイシーンながら、 
鳥肌が立ちました。これが二輪 G 
P フアンの多いヨーロッパで発売 


されたら、 大人気 ソフトになるこ 
とは間違いないでしょう。 

プレイ^-の操作するグラン。フ 

リマシンも「パワーのホンダ」、「パ 
ランスのヤマハ」、「徹底的にリア. 
ステアのスズキ」とバラエティに 
富んでいて、更にワークスチー厶 
とサテライトチー厶で性能に違い 
があり、プレイヤーの力量に合っ 
たマシンが選べる.のが楽しいとこ 
ろ(欲を言えば、長円形ピストン 
の NR 500 や 2 気筒の Ns V 5 

〇〇なんかがあるとマニアとして 
は ウレシイ のですが、そこまでい 
くとついてこれるマニアの数が激 
減してしまうでしょうね。更に欲 
を言えば、デイトナ仕様の YZR 
690 とか、元祖 3 気筒の NS5 
oo 、 '84 年にだけ使用されたスぺ 
ンサー専用の NSR 500なん 
て、ああ、切りがない……)。 

コントローラーの操作感もデュ 
アルショック2のスティックのバ 
ネが強いこともあり、鈴鹿のスプ 
—ンカーブをハ^~フ•バンクで進 
入、クリッピング•ポイントでフ 
ル•バンクへ、などという芸当も 
できてしまいます。ただ、マシン 










フリー編集者 & ライター、そしてレースゲー 
ムフリーク。来年から某 Web マガジンのスポ 
ーツ ゲームカテゴリーのナビゲーターをやる 
予定。レースゲームフリークたちが集まって、 
大学のゼミみたいなサイトにするのが夢。 


m グランツーリ スモ ( RCG ) 

N メーカー: SCEI / 機種：プレイステーション/ 
@価格：¥ 5,800/ 発売日： '97 年 12 月 23 日 

エポック•メイキングといえば、 rGT2J よ 
りも rGTj の衝撃が凄かった。果たして rGT 
3J はそれを越えることができるのでしょう 
か。ちょっと期待しすぎかしら。 



懐かしの巨摩郡。ライター、担当編集ともども、時々 
読み返しています。ワールド GP 編が泣ける。 


キチンと表示される必要があり、 
その条件は満たされています。 

rMotoGPJ は PS2 のグラ 
フィック能力を使つて、「コーナー 
の手前で減速、クリッピング.ポ 
イン トを 通過してからの加速」と 
いぅドライビング•プレジヤーの 
本質をポクらに伝えてくれるソフ 
卜となりました。ぜひ、このゲー 
厶はオートバイには興味のないレ 
—スゲームフアンにプレイしても 
らいたい。 rMotoGPJ は一部の 
二輪フアンだけに独占させるには 
惜しいソフトだと思ぅからです。 

最後に。全 16 戦のサーキットを 
カバー していれば、 もつと 面白い 
ソフトになつたハズなので 、 『M 
otoGP2J に期待します。 


キングしてみるか」というアプロ 
—チの方法になるのです。 

「何をバカな、当たり前なこと 
を言うな」と言われるかもしれま 
せんが、低いスピードから限界ス 
ピードへのァプローチと、限界を 
超ぇたスピードから限界内スピー 
ドへのァプローチとでは、ゲーム 
性がまつたく違つたものになつて 
しまう のです。 

極端な話をすれば、「限界を超 
ぇたスピードから限界内スピード 
へのアプローチ」とは、なるべく 
遅く走ることが速く走ることへの 
条件になつてしまうということな 
のです。 


これはいつたい、どういうこと 
なのでしようか？ ゲー厶 なんだ 
からしようがないと諦めるしかな 
いのでしようか？ ポクはレ ース 
ゲー厶を プレイするた びに、 この 
矛盾を感じていました。 

レースゲー厶の歴史は、リアル 
になることへの歴史でした。どう 
やつたら、本当に走っているかの 
ように感じさせることができるの 
か？タイヤからのステアリング 
インフオメーションやシートから 

の加減速 G 、 遠心力の横 G などを 
すべて視覚情報によって、いかに 

プレイ^-に伝えられるのか？ 

ということの試行錯誤の歴史でし 
た。これはつまり、いかにプレイ 
^ -1 に「ブレーキを踏ませられる 
か(実際にはブレーキ.ボタンを 
押すことになるのですがごとい 
うことの歴史とも言い換えること 
ができます。 

現実ではないバーチャルな空間 
において、プレイヤーに危険を感 
じさせて「ブレーキを踏ませる」と 
いうのはかなり難しい行為だと思 
います。プレイヤーは速く走りた 
いのです。ブレーキなんか踏みた 


くないのです。しかし、もしブレー 
キを使わないですむレースゲー厶 
があつたとしたら、ポクたちは面 
白いと思うでしようか？ 

「ドライビング•プレジヤ—〇※ 
③)」を感じることができるでしよ 
うか？ 

グラフィックの高度化や、処理 
速度の倍増によって、レースゲー 
厶のバーチヤル•ドライビングは 
いまや、かなりのレベルに達して 
います。そして今回の 『Moto 
GP 』 で、今までポクが感じてい 
た矛盾をひとつの方法によって、 
解決したのでした。 

それは実に単純な方法で、ほと 
んど実車並のグラフィックを実現 
したがゆえに、転倒するシーンが 
実に「痛そう」なんです。これは 
心理的にかなりのダ メージ を与え 
られ、それゆえに転倒しないスピ 
—ドから、徐々に最速スピードへ 
という、実際の走行にかなり近い 
アプローチ方法でプレイしてしま 
うスタイルとなって現れます。そ 
のためにはもちろん、このままで 
は「転倒するよ」というインフォ 
メーシ ヨンがグラフィックの中で 


脚注③ドライビング•ブレジヤー：車.オートバイなどの運転搡作をすることによって得られる楽しみ、爽快感。 





1 好戌职準置 . iH \ 

— 



ジャンル： RCG / 

メーカー：ナムコ/プレイステーション2/ 
価格：¥6,800円/発売日： 2000年10月12日 

中条雅弘 ブレイ時間：約1 5 時間 j 




何十時間もかけて解きたいゲームも、ヒマツブシのゲームも同じように“面白い”はずなんだけ 
ど……。（茨城県超議長） _ 


[ 32 ] 




はタイヤの使い方にある。バイク 
のコーナリングはハンドルを切る 
のではなく、体重移動により、車 
体にバンク角を得ることで曲がる。 
四輪車はタイヤの底面を使用する 
が、バイクがコーナーリング中に 
路面と接地しているのは、タイヤ 
のサイド部分。そのため走行感覚 
はまつたく違ぅといえる。ここで 
重要なのは、進入スピードに対し 
てバンクが浅くても深くてもコー 
ナ-—を曲がりきることはできない 
といぅこと。つまり車体をバンク 
させたときにタイヤのどこを使え 
ば最大のグリップカを得られるか 
を理解したうえで、コーナーリン 
グしなければタイムを縮めること 
はできない。路面のミューとタイ 



1 E ゲ—ム化の難しいパイクレ—スゲ—ム 


■ドリフト n ントロ I ルの再現は絶品 

I 『 MotOGP 』 の登場が、バイクレ—スゲ—ムの良質タイトルの排 
I 出とジャンル確立の引き金になつてくれることを願つてやまない。 


バイクという乗り物の 
感覚の再現 

いイクレースのゲー厶化は難し 


〇 

1 

C 

T い。バイクといぅ乗り物はゼロス 
f ピードにおいて、自力のみで安定 
することはできない。人のコント 
■ 口なしでは成り立たない非常 
に不完全な乗り物だからだ。この 
..特殊さゆえに操作する楽しみの奧 
_の深さやバイクにしかないテクニ 
A ックが多数存在しているのだが、 
_バイク感覚の再現をいつそぅ難し 
いものにしているのだ。 

これまでいくつものバイクレー 
スゲームが発売されてきたが、ど 
れもが嘘臭く、満足できるもので 
はなかつた。その大きな要因は、 


スピード感とバンク 角、 タィヤの 
グリップの表現が実現できないこ 
とに 依存す ると ころが大きい。 

これらを 表現するためには、 1. 
体にあたる風、2•ヘルメットを 
通しての視界、3•サス ペンシヨ 
ンの動き、4.タィヤの接地感な 
どが体感表現として必要になる。 
そして これらをコントロー ラと モ 
ニタで再現することが要求される 
のだが、最初の時点で、1は切り 
捨てざるを得ない。過去に大型筐 
体で、顔に風の当たる装置が開発 
されていたが、 コンシユー マのゲ 
1厶機で再現するには、大がかり 
なものになりすぎる。 

残りの表現は、グラフィックと 
デュアルショックで何とか補うこ 


とができそぅだ。これらを表現で 
きて初めてレースゲ^ム最大のキ 
モであるコーナーリングといぅ点 
にたどり着ける。 

このコーナーリングは、車とバ 
ィクでは大きく異なり、その違い 



toGP 










バイクレーサーにあこがれ、夢やぶれた落ち 
武者。最近 50cc のバイクレース活動を再開 
する。ホームコースは筑波東コース。改修エ 
事後のコースはいまだ未走だが、いまから夕 
イムアタックを楽しみにしている。 


m リッジ レーサー ( RCG ) 

M メーカー：ナムコ/機種：プレイステーション/ 
@価格：¥5,800,94年12月3日 ( 

派手なドリフトコント□—ルで速く走るとい 
う虚構をうまくゲームに取り入れた現代 RCG 
の代表作品。いまプレイしても魅力は健在。 
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惰性でテレビを見るのではなく， 
ントローラーで動く自分がいるこ 


結末が決まっている本を読むのではなく、 
と。（東京都佐々木郁）_ 


画面の向こう側にコ 



ほぼ文句ない出来なのだが、グラフィック的にタイヤ 
と車体はもう少し大きいほうが良かった。 


る。コースの景観や路面の表現は、 
これまでの バイク レ^~スゲー厶の 
最高峰といっていい。 

バイクフアンは、もちろんバイ 
クに乗らないユーザーに対しても 
充分その魅力を訴求できる完成度 
はまさに賞賛に値する。 

ゲー厶の歴史のなかで、よぅや 
くバイクレースゲー厶は、オビニ 
オンを得た。 

四輪車では『リッジレーサー』 
の登場が『グランツーリスモ』に 
つながり、四輪レースゲー厶カテ 
ゴリを形成しているよぅに 、 『M 
otoGP 』 の登場が、バイクレ 
—スゲー厶の良質タイトルの輩出 
とジャンルの確立の引き金になつ 
てくれることを願つてやまない。 


い、難しくなりすぎるのだ。先に 
も触れたが、非常に不安定な乗り 
物であるバイクは、ちよつとした 
アクシデントで簡単にバランスを 
失い転倒してしまぅ。レースにお 
けるマシンの転倒は、 リタイアを 
意味する。たとえマシンに異常が 
なかつたとしてもコンマで タイム 
を競ぅスポーッで数秒、十数秒の 
タイム ロスは絶望的といえる。 

かといつて無理な挙動でも転倒 
しないのであれば、実に嘘臭い。 
この嘘のつき方の程度が重要なの 
だが 『 MotoGpj では、 モー 
ドの切り替えで解決するとともに 
リアルさを残しつつゲー厶として 


成している。 

さらに、ドリフトの 解釈 も 非常 
に重要といえる。近代モータース 
ポーツでは、いわゆるド リフト 走 
行はタイムロスにつながり、基本 
は グリップ である ことは 周知の事 
実だが、ゲー厶としての華やかさ、 
テクニックスキルの獲得という意 
味でド リフト 走行は欠かせない。 
「ドリフトを 行う=速く走れる」 
という虚構はゲーム性の維持にお 
いては必要な要因といえる。コー 
ナーの出口付近のホイルスピンに 
よる回転数維持、ハイサイドぎり 

ぎりの マシンコントロ ー ルは、一 
度でもバイクに乗ったことのある 
ユーザーなら、なんとしても再現 
して欲しいと思うはずだ。それが 
本作品にはある。単純にコース上 
にブラック マ ークと 呼ばれるパワ 
1スライドの 跡が残るのではな 
く、 それには意味があり テク ニッ 
クが存在しているのだ。 

本作品は世界の二輪ロードレー 
スに実在する設定を使用すること 
で、 リアリティを醸し出し 、 PS 
2の性能を生かした美しい グラフ 
イックで感覚の再現を実現してい 


ヤのグリップそしてバンク角のバ 
ランスがとれたときに 最高の コー 
ナーリングができる のだ。 

このような感覚の再現の難しさ 
と、苦労の割にはバイクとゲー厶 
という組み合わせの市場が小さい 
ことも予想されることから、バイ 
クレースゲー厶のリリースを近年 
見かけることもなく、なんとも寂 
しい限りだつた。 

このような状況の中、ついにバ 
イクレースゲームの大本命ともい 
えるタイトルが発売された。それ 
が本作品 『 MotoGP 』 なので 
ある。 

シミユレ—シヨンと 
リアルなゲ—ム性 

バイクや車といつた モータース 
ポーツをゲー厶化しようとしたと 
き、常に大きなジレンマに突き当 
たる。シミユレ^ —夕に徹するか？ 
虚構を生かしたゲーム性を重要視 
するか？という こと だ。バイク 
でいえば、スリップダウンを設定 
するか否かということになる。 

シミ ユレータとしてリアルにな 
ればなるほど、ゲー厶にはならな 







一応私の意見を上げておきますと、やはりテンポと音楽であると思います。（ムービーなどの視覚 
的な要因は特に重要視しません）。（愛知県情報屋のマサ） ^ 


ル： RPG / メーカー：チュンソフト/ 
N 64/価格：¥6,800/ 

: 2000年9月27日_ 

プレイ時間：約50時間 


不謹の fvxm ン IG シレン2 i 来/こ N レン城/ 


写二： 
::..? ン 



的で、秩序を否定し、プレィヤー 
を現実に直面させる。どことなく 
ロックンロールの思想とも通じる 
「風来精神」を持つゲームだつた。 
更にその特異さは、 RPG と比較 
した時だけではなくゲー厶全体か 
ら見ても際だつていた。 

普通、ゲー厶でプレィヤーの腕 
が問われるのは反射神経の部分で 
あることが多い。だが、『不思議 
の ダンジョン』シリ ーズの画期的 
な点は、知力、それも単純なゲー 
ムに対する知識量だけではなく、 
発想力、精神力、決断力といつた 
総合的な部分が試されること。そ 
してこれらの能力は、自動生成 ダ 
ンジョン=永 遠に繰り出される問 
題によつて鍛えられぅることだろ 


I 転がる石が悪いのか 
g 良い子を DD 指した風来人 

I 『不思議のダンジョン』シリ—ズの中でも名作の呼び声高い『シレン』 
ISFC 版。初代『シレン』と本作との関係性とは？ 


初代『シレン』の 
「風来精神」とは？ 

シレンは風来人でぁる。 

II 風来。「風に吹きもたらされた 
ように、どこからともなく来るこ 
C 3 とだ」と辞書はいう。 

風来人とは、何者にも縛られず、 
宵越しの金はもたず、何事にも執 
tf — 着せず、ひとつところに留まらず。 
身も心も軽やかで、風にだって、 
もしかしたら乗れる。転がる石の 
G ごとく、 風と共に去りぬ。そんな 
―― • 精神を持っている奴だと思う。 

状況が無限に変化し、失敗すれ 
ば最初から、という『ローグ』夕 
イプのダンジョン RPG を翻案し 
た『不思議のダンジョン』シリー 


ズ。その中でも、初代『シレン』 
は、自動生成ダンジョンという技 
術を、「コンピユータつてこんな 
こともできるんだよ」というマニ 
アのおもちやレベルで終わらせる 
ことなく、さらに適した遊び方を 
提案した。それが「風来」という 
方向性だ。身軽にふらりと千万変 
化のダンジョンに入って状況を楽 
しむ。よくもまあ、こんなにぴし 
やりとハマるコンセプトを見つけ 
だしたものである。 

ところで英語で風来坊という意 
味の「ローリングストーン」には、 
2つのニュアンスが存在すること 
は割と有名な話だ。ひとつは転が 
ることをネガテイブにとらえ「地 
に足をつけて仕事に励め」という 


解釈。もうひとつは「常に動き回 
つていれば、時代に遅れることは 
ない」とポジティブに受け取る考 
え方。この相違は RPG と初代 
『シレン j の関係性に似てい る。 

RPG は、時間と努力の蓄積で 
クリアで きる ゲー厶だ。労力が労 
力なりに経験値という形で認めら 
れる 世界というのが、よくも悪く 
も RPG の特徴である。 

それに対して、うまい奴なら 一 
度で クリア、 下手なら一生進めな 
い。それが初代『シレン J だつた。 
「時間をかければ報われる 」、 RP 
G が我々に勤勉であることを推奨 
するとしたら、「でも、死ねば何 
もかもなくなるのさ」と片隅でぼ 
そりとニヒルに眩く。実は反社会 











フリーライター。ゲーム • アニメを中心に作 
品解説なども行っている。見ての通り堅い文 
章しか書けないので、雑誌を遠くに置いて見 
ると人一倍黒く見えてしまう。ご連絡は qys 
02222 @nifty.ne.jp まで。 


_不思議のダンジョン 2 風来のシレン （ RPG ) 

_ メーカー：チュンソフト/機種：スーパーファミ 
コン/価格：¥11,800/発売日：‘95年12月1日_ 

可愛げはないがシビアさが秀逸なダンジョン 
RPG。 実はアンチ RPG というアナーキーさ 
がきらりと光る一品。ただし、一般的には 
『トルネコ』のほうが有名。 
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快適さ、考えずにできるもの、考えなければできないもの、つまり「頭の使い方の面白さ」。 
(山形県北村明児） 



今回追加された「もののけ王国」。161匹のモンスタ 
一を集めるのが目的のモードだ。 


をコンプリートすることを目指す 
「もののけ王国」といぅのも、こ 
の傾向に拍車をかけている。多彩 
な合成にしても、モンスター収集 
にしても工夫のしがいがあり、面 
白いと思わせるギミックなのだが、 
『シレン』の特異性を考えると相 
性の悪い組み合わせだといえる。 

風来人がアィテムにしたり、 
城を建築したり、サフアリパーク 
を造ったりするだろぅか？ 

蓄積を奨励するよい子で優しい 
ゲー厶 ばかり じ やつまらない。た 
とえ子供向きであったとしても、 
ちよつと アナーキーで シニカルに、 
厳しい真実を楽しむことができる 
ソフトで もよ かつたのではないか。 
そう思うのだが。 


う。ゲー厶に対して使った時間は、 
たとえば経験値という形で画面デ 
—夕に蓄積されるのではなく、自 
分の中に実っていく。 

どのアィテムを使うか、逃げる 
か戦うか、現状打開のための抜け 
道はないか。苦しみながらも厳し 
い状況を楽しみ、己の成長やひら 
めきの意外さに目を見張る。初代 
は、数値の変動に関係なく、自分 
がレベルアップしたことが体感で 
きる$な作品だったのだが……。 

重点の変化で薄まつた 
『シレン』の特異性 

今回も、罠を利用して進む「中 


腹の井戸」や、持ち込み一切禁止 
の「最果てへの道」といった エク 
ストラダンジョンには、 魂の修行 
場たる本領はほの見える。ただし、 
内容の大部分は、ユーザーに低年 
齢層が多いという64のハード特性 
の影響によってか、初代からは変 
質している。 

まず、壷が出る確率が高まり、 
合成をするモンスターが出現した 
ことで、序盤に武器と防具を強化 
する機会が増えた。ダンジョンか 
ら帰還しやすくなつたこともあり、 
簡単に強力で さまざまな 効果を持 
つた剣と盾を作ることができる。 
前作ではあくまでスパィス程度の 
扱いだった合成が、ゲー厶のメィ 
ンともい える 地位に昇格している。 

また、初期ミッションは、鬼に 
悩まされる村人を救うため、ダン 
ジョン内で材料を集め、組み立て 
て城を建築するというもの。城を 
建て終わらないと次に進めず、建 
築中も、鬼が攻め寄せてくるィべ 
ントによつて一部が壊されてしま 
うことが多々ある。そこで、何度 
も繰り返して同じダンジョンに入 
ることになる。 


この、武器合成と「城を建てる」 
という部分は、初代の「風来精神」 
とは趣を異にしている。 

強い武器と防具を持てば、常に 
その武具にあった戦法だけを取る 
ことになり、ダンジョン内に無数 
に落ちている道具のやりくりは無 
意味になる。また、城を造るとい 
うことは、仮に死んでしまっても 
城はそのまま残るということ。つ 
まり、いってみれば城の材料は R 
PG の経験値に相当するし、集め 
るために同じダンジョンに入ると 
いうのは風来でもなんでもない。 
ルーチンワークを抱えた公務員の 
ようなものだ。これでは結局、過 
去にあったプレィと同じ条件を再 
現し、無限であるはずの局面を同 
質化させて前へ進むことになる。 
「時間をかければクリアで きる」 と 
いう蓄積と収集の行為を重視する 
普通のゲームへの移行。「状況の 
変化を楽しむ」という『シレン』 
の根幹部分を揺るがすような方向 
性での発展が r シレン2』では多 
く見られる。 

クリア後のメィンのおまけが、 
ダンジョンに出現するモンスター 
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約84時間 


ビー吉村プレイ時間 


2000年9月27日 


とと、刀を鍛えることにスゴ〜ク 
執着しているといぅことだ。 

数日前、「三日月刀+ 89 」を失 

つてしまつた。信じられないミス 
でぁつた。なんと操作ミスから 
「変化の壺」に入れてしまつたの 
だ。死んだわけではないので「形 
見の壺」を期待できるわけもなく、 
取り返しがつかない。「変化の壷」 
を覗いてみると、「毒草」に変わ 
つ.ていたのも情けない。しばらく 
茫然自失になつたぁと、リセット 
してプレィしてみたら、ナント終 
了直後の行動が再現され、もぅ一 
度キヨマロが「三日月刀+ 89 」を 
「変化の壺」に入れるところを目 
撃してしまつた。その日は速攻で 
フトンに入つて寝た。しかし、フ 


前作との違いがもたらす新たな 


緊張感。これこそ『シレン』 

|細部のシステムが変わり、ベテランの技が使えない。だから難しく、 
|だから楽しい。前作で味わつた「スリル」がまた蘇る。 


操 SS いで 
取り返しの〇かないミス連発 

全国20万人(推定)の『シレン』 

. フアンのみなさん『ドラクエ 1 J 
r を途中で放り出してプレィしてま 
^3すか？. 

M なんで人気ソフトの発売日つて 
,* LI 重なるんだろぅ。『ドラクエ1』の 
® 発売から1ヶ月ちょつとで『シレ 
1ン 2 J の発売じや、よほどの早解 
きマニアじやなきや間に合わない 
よ。自分もさつそく『ドラクエ1』 
—-• を放り出しました。 

今回『シレン2』をプレイして 
最初に思つたのは、前作よりも 
「難しくなつている」ということ。 
「さすが N 64ソフト、最初から1 


〇〇万本も200万本も売ろうと 
はしていないのね。ィチゲンさん 
お断りのソフトかな」と思ったの 
ですが、ゲー厶を進めるうちに考 
えが変わった。今回の『シレン 2 j 
は「ィチゲンさんお断りのソフト」 
ではなく、 SFC 版や GB 版の 
『シレン』をやり込んできたべテ 
ランにも苦しんで(楽しんで)も 
らおうというソフトに仕上がつて 
いるみたいだ、と。 

シレン初心者には気にならない 
であろう倉庫の狭さや「印」によ 
る合成の制限などによって、ベテ 
ランが習熟したセオリーがほとん 
ど通じないシステムになつている 
し、楽にゲー厶を進めるための抜 
け道がなくなつている。決定的な 


のがコントローラのウィンドウを 
開くボタン ( C ボタン)が決定ボ 
タンを兼ねていることだ。開発者 
がどんな意図のもとに、このィン 
ターフェ^—スを決定したのかわか 
らないが、 C ボタンユニットの配 
置が SFC のボタン配置と同じた 
め、キヤンセルボタンと勘違いし 
て C 下ボタンを押してしまいやす 
い。この操作惑から、ベテランは 
操作ミスを連発してしまうのだ。 

ウチのシレンは「キヨマロ」と 
いう、新々刀の名刀•源清麿にち 
なんだ命名で SFC 版や GB 版 
『シレン J でも使っていた伝統の 
ある名前だ。つまり何が言いたい 
かというと、自分は『シレン』に 
関してはベテランであるというこ 












フリーの編集者 & ライターになってそろそろ 
1年。ちゃんと仕事をしなくちゃと思いなが 
らちゲームばっかりやっている。でちそれが 
仕事にちなっているんだからイイか。と思う 
心が銀行残高を逼迫させているダメ人間。 


W 不思議のダンジ3ン 2 風来のシレン （ RPG ) 1 

^ メーカー：チュンソフト/機種：スーハ•ーファミコン/ 
@価格： ¥ 11 , 800 / 発売日ン95年12月1日 | 

r トルネコの大冒険 j に続く「不思議のダン 
ジョン」シリーズ第2弾。いまだに根強いフ 
ァンがいる。□ーソンの 「Loppi」 で書き換 
えできるので、未プレイの人はぜひ。 
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の 


ページの下のほうに読者の声を載せるというのはいいアイデアだと思いました。 
(岡山県ウィンブル） 



一瞬一瞬に求めれられる判断力。その決断が早くなる 
たびに、自分自身の成長が感じられる。 


シリーズだから許せてしまぅのか 
もしれない。 

『風来のシレン』をプレイして 
いると、『トゥ1ムレイダース』を 
思い出す。もちろん『トゥームレ 
イダース』はバリバリのアクシヨ 
ン•アドベンチ ヤー であるし、キ 
ヤラクター の 「ララ•クロフト」 
はレベルアップはしない。それで 
も、両作品の根底に流れるストー 
リ. ―らしいスト^ — リ .―はほとんど 
ない状況設定や、プレイヤーのス 
キルアップを前提としているゲー 
ムシステムは、本来の意味でのイ 
ンタ ラク テイブな ロー ルプレイン 
グの要素を、巷間の RPG と言わ 
れているゲー厶より持つている、 
といえるのではないだろうか。 


トンの中で自分の行動の軽率さを 
悔やんだ 30 分後には、むっくりと 
起き上がって、また N 64の電源を 
入れる自分がいた。 

その後「ケンゴゥ」に「象牙の 
盾+ 92 」を弾かれて失い、「ヒマ 
ガッパ」の投げた「しあわせ草」 
が「オヤジ戦車」に当たって「ガ 
ンコ戦車」にレベルアップして連 
続攻撃を受けて死に、しかもたま 
たま「復活草」を「保存の壷」に 
入れていたため、何もかも失って 
しまつた。「大きなおにぎり」が 
つまった壺.「聖域の巻物」がつ 
まった壺•各種の「杖」がつまっ 
た壺。挙げればきりがないが、そ 


うした冒険に役立つ便利グッズー 
式を一気に失ってしまったのだ。 
さすがにその日はもう、精根尽き 
果てたというカンジでゲー厶をや 
めた。しかし翌日にはまた、何の 
装備もなしでダンジョンに向かう 
_分がいたのだった。 

自分が成長する。まさし< 
RPG としての楽しみ 

『不思議のダンジョン』シリー 
ズはダンジョンの形が入るたびに 
変わるので、同じ状況になること 
はほとんどない。それゆえ、ひと 
つのミスが取り返しのつかない致 
<^叩的なミスにつながる。キヤラク 
ターが成長するのではなく、プレ 
ィ^—が成長するゲー厶システム 
だ。どんなにキヤラクターのレべ 
ルを上げていても、どんなに装備 
が強力になっていても死ぬ時は死 
ぬ。それをなんとかプレィヤーが 
最善の(と思われる)選択をして、 
切り抜けるスリル。ミスは取り返 
しのつかない結果を招く。 

極論を言えば、それこそが『風 
来のシレン』の醍醐味なのだ。 
(ほとんどの人がコントローラパ 


ックを使つたバックアップをしな 
いのは、それをしてし まう と、こ 
の醍醐味がなくなってし まう から 
だ)。 

『シレン 2 J は、 『シレン J の 
ベテランである自分が忘れかけて 
いたスリルを思い出させて くれ 
た。アイテムのシステムが変わり、 
コント ローラの操作感が変わっ 
て、前回までのゲー厶のセオリー 
が通じなかったり、操作ミスから 
ピンチに陥ったりもする。しかし、 
ゲー厶の面白さは変わっていなか 
った。 SFC 版でも GB 版でも、 
大事な装備を失って初めて プレイ 
ヤーとして成長したのではなかっ 
たか……。 

モン スター の種類もダンジョン 
の深さも前作ょり少なくなってい 
るが、モンスターはイヤなヤツが 
多いし、ダンジョンの性格付けも 
ょり明確になっている。登場する 
アイテムがほとんど総入れ替ぇに 
なっていたり、合成システムが違 
つているなど、ベテランだろうが 
初心者だろうが、使い方の習得を 
一からやり直さなければならない 
ところも「不思議のダンジョン』 









南敏久さんはひょっとして「深夜の馬鹿力」のリスナーですか？ 
(東京都ロングうまい棒） 


に強くなるのではなく、プレイヤ 
1自身の判断能力の上昇につなが 
つていく。このプレイヤーのレべ 
ルアップによって長時間の探索が 
可能になり、隅々までダンジョン 
を探索することが可能になるのだ。 

また、 スト ーリーが進むと、 * 
に戦ってくれる「仲間」が登場す 
る。さらにゲー厶を進めていくと、 
「モンスターの壺」といぅモンス 
ターを捕獲できるアイテムが出現 
する。これで捕まえたモンスター 
は、仲間としてダンジョンに連れ 
ていけるよぅになるのだ。これら 
の仲間は特殊能力を持っており、 
その特殊能力を活用することで、 
戦術の幅はより広がっていく。特 
に仲間の一人は、アイテムを収納 


シビアじやない 

初心者歓迎の絶妙なバランス 

| N 64になつても変わらない 魅力。 シリ—ズの個性を引き継ぎ 
ながらも、幅広いユ—ザ—が楽しめる作品に仕上がつていた。 


『シレン 2 』 は本当に 
シビアなのか 

一般に、 シビアなゲ ームとして 
認識されている『不思議の ダンジ 
ョン』シリーズ 。その最新作『風 
来のシレン2』 ( 以下『シレン2』) 
にも、 同じ印象を持っている人が 
多いのではないだろぅか。しかし 
『シレン 2 J は本当に シビアなゲ 
丨ムなのか？ システムの 解析に 
よって難易度の再検討をしたい。 

フンレン 2 J を始めとする『不 
思議のダンジョン』シリーズは、 
ダンジョンから出るたびにレベル 
が1に戻つてしまう。そのため、 
武器や盾の強化や所持アイテムの 
充実が欠かせない。しかし、ダン 


ジョンに配置されるアィテムはラ 
ンダ厶であり、アィテム所持数に 
も限界がある。つまり、いかに効 
率よく安全に探索するか思考し、 
場面場面で遭遇する多数の選択肢 
の中から、もつとも良いと思ぅ方 
法を選んで進むことが重要になる 
のだ。これは一手一手を積み重ね 
て自分に有利な状況を作り出して 
いく「詰め将棋」に似た感覚とい 
える だろぅ。 

根底に流れる 
豊かなゲ—ム性 

ダンジョンの探索を何度も繰り 
返すことで得るさまざまな「経験」。 
この経験によって、プレイヤーは 
ゲームの構造をより深く理解する 


よぅになり、自分なりの戦術を向 
上させていく。アィテムの有効な 
使い方やモンスターの行動特性、 
効率のよい武具の合成方法など… 
…。探索時の経験や失敗から学び 
とることで、 キヤ ラが 「数字的」 








1 長瀬勝三 （ながせ•まさみ） 

某日深夜。朦朧とした意識の中、ゲームを続" 
行。ダンジョンに潜っては死に、潜っては死 
に……。結局、そのダンジョンをクリアした 
のは一眠りしたあとでした。不毛だ……。で 
も、やめられないのです。 


m チョコボの不思議なダンジョン （ rpg ) 

m メーカー:スクウェア/機種：プレイステーション/ 
g 価格：¥6,800/発売日：_97年12月23日 ' 

『不思議のダンジョン J シリーズのいとこ （？）< 
r シレン 2j と同様、初心者にも楽しめるよう 
配慮して作られているが……あまりに簡単す 
ぎ、評判がいいとは言えなかった。 
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読者間のつながりを感じられる企画が欲しくなってきました。（福岡県カゼ•イ ユン） 



グラフィックはライトユーザーにも受け入れられるよ 
う、とても可愛らしくなっている。 


「城を完成させる」「鬼の親分を倒 
す」などのクリア条件が決まつて 
いることや、「罠を仕掛けて敵を 
倒しながら進む」「アィテムを持 
ち込めないが、モン スタ ーの壷が 
大量に出現する」というようにル 
—ルが異なる点も、ゲーム性にお 
いて大きな効果を持つている。こ 
れにより目的なしに探索を繰り返 
すという行為から解放され、とも 
すれば単調になりやすいこのゲー 
厶にアクセントをつけ、テンポよ 
くプレィで きる ようになつている 
のだ。以上にように、従来のシリ 
—ズと同じく、やり込み申斐は充 
分にある。絶妙なゲー厶バランス 
を持つた作品、といえるだろう。 


できる能力を持っている。 アイ テ 
厶の取捨選択で悩むことの多いこ 
のゲー厶で、主人公の持てる アイ 
テムが増えることは、多大な恩恵 
といえる。頼りになる仲間たちと 
丑ハに、どぅやって自分に有利な状 
況を作り出すかを考えることが、 
『シレン2』 の面白さの一つであ 
る。 

「経験」と「仲間」といぅ二大 
要素に よっ て、 プレイヤ ーは多彩 
な戦術を確立できる。この戦術を 
駆使す る ことで、 起こりうる 不利 
な状況へのさまざまな対策を講じ 
られるようになる。 そしてほとん 
どの場合、絶体絶命と思われる状 


況ですら、対策いかんによって回 
避できるようになるのだ。 

以上のような点を考慮すればこ 
のゲー ムを 、一概に「シビア」 と 
は言いきれないだろう。 

無論、モンスターや罠の配置、 
アィテムの出現率な どが ランダム 
であるため、「運」によって有利 
不利が分かれる場面もある。その 
ため必勝法と呼べるほどの、絶対 
的な方程式の確立はまずできない。 
たとえ システムに熟練していても、 
どうしよう もない状況に陥ること 
はある。 しかしそう いつた「絶対 
の攻略法(抜け道ごがない状況 
は、いい意味での緊張惑をプレィ 
ヤーに与え続けてくれる。『シレ 
ン2』のシステムの根幹は何度で 
も繰り返し遊べる深いゲー厶性で 
あり、それは単純な「シビアさ」 
とは性質が異なるのだ。 

間口の広がりにより， 
初心者でも楽しめる 

むしろ f シレン 2 J は、従来の 
『不思議のダンジョン』シリーズ 
に触れたことのない初心者に遊ん 
でほしい。ゲーム自体にも、その 


ための配慮がそこかしこに窺える。 
グラフ イツ クは可愛らしく ライト 
になつており、随所に入るイベン 
卜はコミカルで純粋に楽しい。ゲ 
丨ム序盤に用意されたチユートリ 
アル的な冒険では、アイテムの使 
い方や基本的なアクションを、プ 
レイしながら学べる。シリ^ —ズ初 

挑戦のプレイ^-にも、とてもプ 

レイし やすくなつているのだ。 

仲間たちの役立つ特殊能力やシ 
レンが行動するたびに減る「満腹 
度」(スタミナのこと)の減少ス 
ピードの遅さ(シリーズ初期と比 
ベると格段に遅い)など、システ 
厶面でも初心者が快適に遊べるよ 
う、バランス調整がなされている。 
従来のシリーズよりもむしろ簡単 
で、初心者にも安心して触れられ 
るゲー厶になつているのだ。 

『シレン2』は、一見難しそう 
な印象があるかも知れない。だが、 
一つ一つのシステムを考えていけ 
ば決してシビアなゲー厶とはいえ 
ない。むしろより多くの人がプレ 
イしてハマれる(楽しめる)よう 
に、難度は確実に下がつている。 
それでいて各ダンジョンごとに 











ジャンル： RPG / メーカー：カプコン， 
機種：ドリームキャスト/ 

価格：¥2,800/発売日： 2000年10月10日 


安中卓 


ブレイ時間：15時間 


#，ム批評への_『神宮寺』シリーズがメディアリンクから出ることになって良かったです。次回作ってのもあるの、_ 

WM - ' I かな？（大阪府かどまじん DK ) _ _ _ _ _ _ _ ノ [40] 
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绝望して*てろ! 

ヒャ〜ハハ A! 


しかし『エルドラドゲート』の主 
人公は12人と多く、一人ずつ独立 
した話が展開する1話完結型にな 
つているため、1話ごとに違つた 
物語を楽しめるようになつている。 
しかも各話、約 3 〜 5 時間という 
短さでクリアできるので、ダレる 
ことがない。 

フィールドも実際に歩くのでは 
なく、目的地を示すとその場所に 
行けるようになつている。従つて 
街から街への移動、イベントでの 
往復などに時間をとられることが 
ないので、ストレスを感じずにプ 
レイできるようになつている。こ 
のテンポの良さが、飽きさせずに 
。フレイさせる手助けになつており、 
次はどうなるんだろうという次回 


テンポの良さと練られたシステムで 
作られた「10まい 」 RPG 

|隔月発売というコンセプトに合つたシステムを構築。 

水準以上の完成度を持つ，良くできたゲ—ムだ。 


様々な不安要索を 
見事に解決 

『エルドラドゲート』をプレィ 
一して、最初に思つたのは「うまい 
|ゲ ー 厶だ！ 」である。 

なぜ「すごい」「面白い」「奇麗」 
などではないのか。それは「隔月 

で RPG を販売する」というコン 

セブトに起因している。 

RPG というのは国家や文化な 

ど、一つの世界を新たに作り上げ 

ることが必要とされる。そのため 

制作にはそれ相応の時間がかかる。 

また仮にも世界を巡るのだから、 

数時間で終わっては味気ない。様々 

な遊び方ができたり、ある程度壮 

大なストーリーが語られてこその 


RPG であろう。 

だがストーリーや様々な要素を 
入れるとなると、その分ゲー厶は 
長く、大きくなる。こうなると、 
仮，に物語を分割して販売しようと 
考えた場合、一体どこで切ればい 


3 


いのか。レベルなどのデータはど 
うするか。販売価格は。システム 
は複雑にできないのでは。など、 
様々な問題が発生する。 

本作が「うまい」というのは、 
これらの問題を実にうまく解決し、 
隔月で発売してもまったく支障な 
くプレィで きる ようにしているか 
らである。 

r ラまい」システムが生む 
テンポの良いゲ—ム性 

本作品の「うまい」部分は大き 
く分けて2つある。まず一つは、 
なるべく飽きさせないように工夫 
したゲー厶構成である。 

通常の RPG は、一人が主人公 
であとは仲間というものが多い。 














1976 年生まれのライター兼スロッター。 
時々パチスロの収支のほうが上回るのが考え 
もの。感性で行動するため ACT • STG •音 
ゲーを得意とするが、年をとるにつれ、だん 
だんつらくなってきた今日この頃。 

ドラゴンクエスト IV ( RPG ) 

^ メーカー:エニックス/機種：ファミコン/ 

^価格：¥8,500/発売日：训年2月11日 ( 

説明の必要ちないほど有名な RPG。 全5章で、 
そのうち1〜4章は、各キャラクターの冒険 
を描いたショートシナリオになっているのが 
当時では珍しかった。 


ソフト批評が少ないです。各ハード1本ずつぐらいしかないのは少々さみしい感じです。 
(岡山県ハートフル） 


ある。この作りが、ただ スト ーリ 
—を進めるというだけとは違う、 
うまい部分なのである。 

ゲ—ム終了まで約1年 
これは長いのか短いのか 

全体的にシステムは良く考えら 
れており、飽きの来ないゲー厶構 
成をしているため、ゲー厶的には 
良いソフトではある。コンセプト 
が斬新なだけでもない。ただ問題 
となるのは、やはり隔月販売とい 
う方法である。本作は1巻に3話 
ずつ入れ、全7巻の発売を行うと 
いうことなのだが、これはゲー厶 
終了まで約1年はかかるというこ 


とだ。様々な形でいろんなゲー厶 
が発売されている今日において、 
はたして常に話題を提供し続けて 
いくことがで きる のだろうか。 ま 
た、巻数が多いということは途中 
の巻が抜けてしまつたり、バック 
ナンパーが欲しくても手に入らな 
かつたりすることもあるだろう。 

まだ第1巻が発売されたばかり 
で未知数の部分も多いが、ゲー厶 
としては水準以上の完成度を持つ 
ていると思う。こういつた問題を 
いかに解決していくかが今後の注 
目すべき点であり、この問題点を 
解決で きる かどうかで、今後の評 
価が変わってくる作品であろう。 


作を待つ原動力となるのである。 

もう一つは、良く考えられたゲ 
丨厶 システムである。 

キヤ ラクター の育成が一つの楽 
しみでも ある RPG では、だいた 
いにおいて「レベル」という概念 
が存在している。だが本作ではレ 
ベルをなくし、身につける防具や 
武器によってキヤ ラクター の能力 
が変化するようになっているの 
だ。 より 良い防具、強い武器を装 
備すればその分強くなるのである。 
これならば、無駄な経験値稼ぎを 
する必要もなく、 あとの 卷になっ 
ても、他のキヤ ラとの レベル差が 
気になることもない。また、手に 
入る最強の装備を常にしていれば 
いいのかというと、そうもいかな 
い。キヤ ラクター を強くしたいの 
なら、同じ系統の武器や防具(ハ 
ンマーならハンマー系)を「合成」 
して、 より 強い物へと変えて やら 

なければならないのだ。しかも 

「火」「水」「樹」「命」「光」とい 

う5つの属性があり、出現するほ 

とんどの 敵は この 5 つのうち、 「火」 

「水」「樹」のどれかに属している。 

この3属性は、「水」が「火」に強 


く、「火」は「樹」に強いといつた 
ように三すくみの関係となってい 
るため、ただ強い武器防具を手に 
入れるのではなく、次に行く場所 
や現在の持ち物の状況に合わせて 
作らなければならないのである。 

さらに、この世界には「魔晶石」 
という前述の5つの属性を有した 
石があり、これを使うことで、い 
わゆる魔法のような効果が得られ 
るようになつている。そしてこの 
石は複数個使うことによつて、よ 
り強力な攻撃を行えるようになつ 
ている(このシステムを「調合」 
という)。ただ、魔法を覚えてい 
るわけではないので、魔晶石を使 
うと、その分の石はなくなつてし 
まう。しかもこのゲ^~厶では敵を 
倒しても金が手に入らず、いくつ 
か落としていく魔晶石やアィテム 
を売つて金にしなければならない。 
従って、魔晶石の調合による強力 

な魔法攻撃で敵を倒すのか、それ 

とも魔晶石を金に代えて、装備品 

の合成に費やすのかという判断が 

必要になるのだ。以上のように、 

テンポ良く進みながらも、考えな 

ければならない所は考える必要が 










ジャンル： RPG / メーカー：カプコン/ 


機種：ドリームキャスト/ 

価格：¥ 2,800/発売日： 2000年10月10日 


泉直樹 


プレイ時間：15時間 


,, r 铺八 /«% 


『 SIMPLE 1500 野球』での選手の名前は、久々に笑わせてもらいました。 
(岡山県 ハートフノレ）_ 
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でなく：1:|^などのステータスまで 
装備によつて変わる。 また 敵と武 
具それぞれに「火」「水」「樹」な 
どの属性があり、対峙する敵に合 
う属性の武具を使うことで、戦い 
が有利になる(戦闘時の装備の変 
更は自由に可能)。火属性の敵に 
は水属性の武具が有効という具合 
だ。逆に火属性の武具で水属性の 
敵に挑むと、攻撃はほとんど効か 
ず、大ダメージを受けて しまう。 

経験値不要というシステムは、 
短時間で遊び、遊びたいと思わせ 
るのに重要な要素だ。開発者によ 
るゲー厶バランスの調整も短期間 
にできるだろう。一見正しい。し 
かし経験値の代わりとなる武具の 
入手がネックになつていた。 


第1卷 —— ② 
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連耪が生み出す「物語のラねり」 
そこに希望を見い出したい 

|『第1巻』に特別な魅力はない。しかし連続するという新しい形態が、 

|この RPG に大いなる改革をもたらすのではないだろうか？ 


重厚長大型 RPG 
へのアンチ？ 

連載物語の魅力とはなんだろう 
か。その一つに連続から生み出さ 
れる物語展開 —— 「物語のうねり」 
があるだろう。「うねり」を生み 
出す要因は様々だ。設定した性格 
によって一人歩きし始めるキャラ 
クター•読者の人気•その時々に 
よる作者の精神状態……。それら 
が反応し合って、作者の思考の範 
疇を越えた方向へと物語は進んで 
いく。「物語のうねり」は当初の設 
定や数々の伏線を破壊し、矛盾を 
生じさせ、全体の物語にムラを残 
すこともある。だがそれと同時に、 
圧倒的なダイナミズムを持つ桀作 


を生み出す力も内包している。 

『エルドラドゲート J は2ヶ月 
に1本の新作リリースという新機 
軸を打ち出した RPG シリーズだ。 
短時間で楽しめる作品を1本 28 
00円という安価で販売し、全24 
本(巻)で完結させる予定だとい 
う。今回は第1章分 • 7 卷までが 
順次発売されていく。1本に収録 
されているシナリオは 3 つ(例外 
もある)。一つ一つのシナリオは独 
立しており、決して長くない。し 
かしそれぞれのシナリオが微妙に 
リンクし ていき、その積み重ねが 
壮大な物語をつむぎ出すという。 

ただでさえ開発に時間のかかる 

RPG の連続リリース . 。かつ 

てない試みだ。どのような作品に 


なるのか。なによりも、重厚長大 
化著しい R p G 界において簡単に、 
軽く遊んで、楽しい RPG を作り 
出すといぅ試みに期待が持てる。 

その期待に『エルドラドゲート 
第1巻 J は——少なくとも『第1 
巻』は——応ぇてくれなかった。 

手経さと背反してしまつた 
独自のシステム 

簡略化のための工夫が練り込ま 
れていなかった、といぅ言葉に不 
満点は集約される。 

その一つが、経験値を廃し、装 
備品と属性によつて バランスをと 
つている成長 システムだ。ステ ー 
タスは 装備品を変ぇることによつ 
て変化する。攻撃力、防御力 だけ 








I 泉直梅 （ぃずみ • なお#) 

別名で仕事していた元ゲームライター。歳は 
わりとオッサン寄り。ライトなゲームも好き 
なので『エルドラ〜 J は期待してたけど……。 
次巻に期待、つて本誌が出て間もなく発売さ 
れちゃうんだよね。恐ろしいシリーズだ。 


M 機動戦士ガンダム外伝 I〜 in ( ACT ) 

rri メーカー：バンダイ/機種：セガサターン/ 

^価格：各¥4,800/発売年：_96~‘97年 | 

約3ヶ月ごとに発売された短期連続シリーズ。 
2作目、3作目と確実にプレイしやすくなっ 
ていった。一本ごとのボリュームは少ないも 
のの、全体で見ると完成度は高い。 
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(*) …余賧だが『エルドラドゲート J は開発費を抑えるために、大勢のアルバイトを導入して作られている。当然、実践からのスキルアツ 
プの可能性は高い（ハズ)。 


—M 



全3話とも、ほとんどの戦關を一人で行なうことにな 
る。正直、バーティさえいないのは辛すぎる……。 


だろう。メディアはロムで なく C 
D だ ( DC は GD だが)。納期直前 
まで中身をいじれる。システム、 
操作性、物語の起伏など、改善の 
見込みは充分にあり得る。 

連続モノ特有の「うねり」。単体 
作品のような統合性はないかもし 
れない。しかし、それには傑作を 
生み出す流動的な力がある。 

TV ゲー厶において短期間に何 
卷にもおよんで続く RPG シリー 
ズ。 2 ヶ月に 1 回 • 2800 円と 
いう出費と、10時間前後のプレイ 
時間。この新たなカテゴリーの行 
く末を見守るために……連続モノ 
特有の「うねり」を見届けるため 
に、『エルドラドゲート』と付き合 
つていくのも悪くない。 


すべての属性の敵と優勢に戦ぅ 
ためには、すべての属性の武具を 
持ちたい。それにはお金が必要だ。 
しかし特定の敵以外は倒してもお 
金を落とさず、わずかの金にしか 
ならないアィテムを落とすだけ。 
フィ ールドなどで入手できる武具 
にも限りがある。属性を変化させ、 
強力な武具を作り出す武具合成の 
要素もあるが、それにだつてお金 
はかかる。 

経験値に代わる装備品を購入し 
なくてはならないのに、お金がな 
いジレンマ。特に初めてゲー厶に 
触れる「第 1 話」が、全 3 話中で 
最もお金が入手しにくいのは痛い。 


属性システムを覚えなければいけ 
ない初期段階で、お金•敵•属性 
といった要素に振り回される。も 
ちろん持てるお金とアイテムを駆 
使して攻略する楽しみはあるだろ 
ぅ。だが、「ライトに楽しめ」はし 
ないのではないか。 

こなれていない操作感も問題だ。 
ウインドウ開閉の微妙な遅さはい 
い。だが、必要なものを選択する 
とすぐに表示が閉じるシステムは 
閉口もの。手持ちの武器を複数売 
りたいのに、一つ売るたび閉じら 
れるウインドウ。当然、ストレス 
がたまる。 

プレイヤーキャラの表示が大き 
いのも思わぬ難点だ。大きく描か 
れたキャラは見栄えが良い。移動 
速度も速めで悪くなかった。だが、 
比率によって必然的にフイールド 
が大きくなっており、無用と思え 
るほどダンジョンが広く感じた。 

こんなことは特筆すべきことで 
はないのかもしれない。しかし、 
軽く遊びたいプレイヤーは辛く感 
じてしまうハズだ。 

そしてなにより、肝心の物語が 
面白くなかつた。いや、連作物語 


の面白さをここで判断してしまう 
のは早計だとは思う。結局のとこ 
ろ、今まで列挙した理由と、少な 
いのに妙に広く感じるダンジョン 
に要因があったのだろう。 

凝りすぎたのか。要素がまとめ 
られなかつたのか。軽く、ストレ 
スなく、短い物語をスッとプレイ 
できれば良かったのだ。こんな半 
端なら、アイテム集めなんていう 
繰り返しプレイの要素なんていら 
ない。分かりにくく、ややこしい 
合成なんて必要ない。軽薄短小の 
楽しさが重要ではなかったか。 

♦ 

以上は『第1巻 J の話。このゲ 
丨厶は連続して発売されるのだ。 
隔月刊 RPG の面白さを、すぐに 
見いだせはしないだろう。システ 
厶やバランスの「こなれてなさ」 
は続巻で解決される可能性が高い。 
もちろん『第2巻』以降の開発も 
同時期に進んでしまってはいると 
思う。だが、その短期間の間にも 
『第1巻』の制作から学んだフイー 
ドバックがあり、制作者のスキル 
アップがある(※〇『第2巻』以 
降はユーザーの反響も反映される 




















『 FF 』 のこと、「批評」というより「批判」つて感じがしました。こんなにたたかないとダメなの 
か？つと。（大阪府辻由紀） 



り続けることになる。この状態に 
魔晶石の調合まで入れてしまうと、 
より煩雑になつてしまうための配 
慮かもしれないが、少し寂しい0 
経験値の排除はいいのだが、エン 
カウントが多く感覚的にはこれま 
での経験値システムとなんら変わ 
らない。経験値が得られないので、 
極力戦闘したくないのが本^11だが、 
2人目以降から魔晶石調合の材料 
を集めなければならないので戦闘 
が不可欠となる。第 3 話では「盗 
む」というスキルがあるのでずい 
ぶんと楽だが、さまざまな行動の 
基本はやはり戦闘であるのだ。 

そしてその戦闘だが、敵の属性 
に対して戦闘中に武器を交換する 
のはいいのだが、雑魚との戦闘が 




合成だけでも数時間は楽しめる 
n ストバフォ—マンスは良好な作品 

|主観的な意見だが、細部における設定の違和感や 
|大味なシナリオは評価の分かれる部分かもしれない。 


2800円で10時間 
そして2力月に1本 

これまでにシナリオ追加型の R 
一 PG は、『ゥィザ1ドリィ n . m 』 
i 『ソーサリアン J シリーズなどが 
一代表的な作品として発表されてい 
一る。これらはパソコンゲー厶とし 
一て発売され、 RPG におけるシナ 
ーリオ追加型作品の難しさと、この 
ージャンルの可能性を感じさせてく 
れた。 

本作品はコンシユーマのオリジ 
ナル作品で、しかも RPG のシナ 
リオ部分を切り売りしている。そ 
して全部のシナリオがそろつた時 
点で壮大な物語を紡ぐという部分 
に仕掛けを含めた面白さの価値が 


ある。難しい試みだからこそ、ま 
ずは作って世に出す。しかも試験 
作品で あるが、 商売を考えて発表 
できることはすばらしいことだと 
思う。ところが、根本的な疑問と 
してなぜプラットホー厶が DC な 
のだろう。手軽さを生かすなら携 
帯機だろうし、市場を考えると G 
B か PS だ。 DC の武器であるィ 
ンターネット接続がうまく機能し 
ているとも思えないし、 DC を選 
択する理由が見つからない。開発 
環境の事情なのだろうか？ 

経験値システム排除の結果は、 
何も変わってない 

さて、本作品は完全な1本道の 
RPG 。 シナリオ的には一人ずつ 


仲間の物語をクリアしながら12人 
を集結させて最終的な盛り上がり 
に突入するハズだ。そのため1本 
道がゆえに自由度は少ない。これ 
は制作者の感性や趣向とユーザー 
の感性がずれてしまうと非常につ 
らい結果が待ち受けていることを 
意味する。恐らくこれから述べる 
違和感はそこに集約されそうだ。 
具体的には、戦闘や世界観といっ 
た部分に表れている。 

まず、一人目が本当につらい。 
システムや世界観の理解という意 
味で序盤はチユートリアル的な進 
行を導入するのが現在のトレンド 
だが、魔晶石の調合は1人目に関 
係ないし、武器属性とモンスター 
の関係の試行錯誤をえんえんとや 






1 中条雅弘 （なかじよう • まさひろ） 

最近伝統的な RPG の設定が崩れてきているめ" 
を悲しく思う33歳。世界的な傾向ならまだ 
しち、日本だけで崩すと海外とのギャップが 
ますます……。 


m ウイザードリイ n • in ( rpg ) 

M メーカー:サーティック / 機種：パソコン版/ 

^価格：¥5,600/発売年：_85年 

『 nj では、初代のキャラを転送し、物語が 
進行する。 rnu は子孫という設定で名前と 
特徴のみ踏襲することができた。いまもって 
不朽の名作である。 


ゲームソフト，クロス批評 



本作品の売りは、「合成」。武器•防具の合成、魔晶石 
の調合理解には膨大な時間を必要とする。 
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「ゲーム批評」はボリュームがあり過ぎ。けっこう読みごたえがある。（秋田県極東第三帝国） 


実は第2巻が 

楽しみだったりして…… 

いろいろ苦言を呈してきたが、 
本作品はさらに面白くなる可能性 
を秘めた作品と認識しているから 
こそ言いたいし、なんだかんだ言 
いながらプレィするのは楽しい。 
そして今問題であると感じている 
部分、それらをいつ、どのレベル 
まで解消してくれるのかも非常に 
興味深ぃ。 

まだ、エルドラドのゲートは開 
いたばかりだ、その中から何が飛 
び出すのか？ できることなら我 
々ユーザーをギヤフンといわせる 
プロの比事を見せて欲しいと思う。 


多いので飽きてくる。いまいる地 
域のモンスター属性を理解してし 
まぅまでが面白いのであつて、戦 
闘バターンが構築されてからは消 
化試合に近い。オートコマンドで 
武器と装備の変更をフォローして 
もらえると楽できるのに。せめて 
各属性に対応した最強選択ボタン 
くらいが欲しいと思ぅのは贅沢か。 

不明瞭なキャラ設定 
愛のないシナリオ 

各キヤラごとにスキル特性があ 
いまいなのも不満だ。第2話の主 
人公は、デフオルトの武器として 
弓を陵用する。弓以外の武器はも 


ちろんこの時点で使用できない。 
武器の印象から「レンジャー」や 
「ア ー チャー」という職業を意識 
してプレイしていたので、ボス戦 
まで弓を引き続けた。結果、物理 
攻撃1回に対して回復2ターンと 
いう不毛の戦いを強いられる。途 
中で魔晶石の調合による使用が有 
効であることと、防御が効果的に 
使えるということを知るとずいぶ 
ん楽になる。だが、回復と防御に 
徹するレンジャーはちよつと想像 
つかない。また、第2話は暗黒神 
がキーヮード。暗黒系のアイテム 
でスキルをあげたキャラが、魔法 
で戦うとなると職業はネクロマン 
サーあたりがしつくりきそうだが 
どうだろう。 

そしてシナリオ部分では、借金 
返済のイベントで、 3 日間の肉体 
労働で得られたお金を、むげにも 
搾取される。しかも悪の親分を倒 
しても搾取されたお金は戻つてこ 
ない。また、イベントで参加する 
N pC は介入と離脱のタイミング 
がつかめず、無駄にアイテムを消 
費したり、見殺しにしてしまつた 
りと不本意なプレイも目立つ。 


さらに歯がゆいのは、シナリオ 
クリア時に装備アイテム以外を倉 
庫にもつていかれること。システ 
厶上でのバランスと増えすぎる魔 
晶石を考慮してのことだろう が、 
時間をかけて入手したアイテムや 
装備を自分でコントロールできな 
いのは致命的な問題ではないか。 
第2話のボス戦では装備アイテム 
があれば、苦もなく進めたはずが、 
倉庫で眠る武器を再度取得するた 
めに、もう一度ダンジョンに潜る 
はめになつた。決して本意ではな 
いが、必要に迫られてのことであ 
る。主役キヤラが変わること、才 
1ガストーンを取り忘れたための 
2回目プレイを想定してのことか 
もしれないが、パーテイとして成 
立した時点でアイテムー式を返し 
てもらいたかつた。 

これらは非常に主観的で些末で 
あるかもしれないが、これらの積 
み重ねがユーザーに対して愛がな 
いと感じさせてしまうのだろう。 
伝統的な設定をうまく吸収しつ 
つ、柔軟な思考でオリジナルとし 
て昇華させる、といつたメリハリ 
が欲しいと思えてならない。 















ンヤン ノレ: AVG + ETC / メーカー：アスミ ック 
ースエンタテインメント/機種： 

価格:¥4,800/発売日: 2000年10月12日 

高須恵一郎プレイ時間：約80クレジッ 


WSKM 『〇〇狐』と rFFK 』、 違うものを比べて意味があるのでしょうか。いつものようにソフト批評で1、 

I 本づつ批評してもらったほうがおもしろいと思います。（神奈川県井原麻生） J f 4 




来はあまり良くない。戦闘の中心 
となる各キヤラクターカードの能 
力が過激すぎ、勝負の流れがころ 
ころと変わつてしまつて繊細な駆 
け引きが成立しないのだ。またそ 
れらキヤラクターカードの中でさ 
らに能力や体力、属性が違ぅもの 
があるのが辛い。名称だけでは力 
—ドの力が判別できないので、戦 
闘時やデッキ作成時、一枚一枚を 
確認していかなければならず、こ 
れが実にわずらわしいのである。 
「相生」や「相剋」といった実際 
の五行思想を導入したルールが面 
白いだけに残念な仕上がりだ。し 
かし、それでもなお、このゲーム 
はプレィをエンディングまで 
しっかりひっぱっていくだけの魅 


妖しい言蕖の堆精が釀しだす 
魔人世界の濃厚な香り 

|力—ドゲ—ムとしての出来は良いとはいえない。だが、本ゲ—ム 
|最大の魅力は、ブレイヤ—を引きこむ力強い世界観にある。 


粉塵ですすけた街で 
漢字の魅力を再発見 

先日、観光で上海に行ってきた。 
赤い窓枠がいかにも中国な煉瓦づ 
くりの古い住居が立ちならぶ中、 
近代的な超高層ビルがあちこちで 
バッカンバッカン建設中で、工事 
の粉塵のため街全体が煤けた感じ 
になっており、その中を無数の人 
が自転車に乗って走っていく。 
「経済発展のめざましい中国」な 
んて言葉をよく耳にするが、まさ 
にそれを実感させるパワーがあつ 
て、ボンクラゲ^~マーである僕は 
うつかり『シムシティー』の中盤 
のワクワク感を思いだしたりした。 

そんな中、いちばん目をひかれ 


たのが街じゅぅに溢れる「漢字」 
だ。店名や広告などになにかと英 
語を使いたがる日本と違って、中 
国ではアルファベットを見かける 
ことはぁまりない。漢字、漢字、 
漢字。とにかく目につく文字は漢 
字ばかり。日ごろ慣れ親しんでい 
る漢字もそんな中で見ると、異化 
作用といぅやつか、ずいぶん新鮮 
に感じられた。厳めしい「止め」、 
色っぽい「反り」、颯爽とした「は 
らい」。漢字ってこんなに格好良 
かつたのかと感心し、そんなフエ 
チっぽい目線になって街並みを眺 
めてみた。自分たちの文字文化を 
ブ厚く堆積させて、独特な空気を 
生みだしている街そのものがえら 
く格好良く見えた。 


言葉が溢れる物語は 
制作者の執念の表れ 

ワンダースワンで発売された力 
1ドゲー厶『東京魔人學園符咒封 
録』は、おそらく画面内における 
漢字の占有率が日本一のソフトで 
ある。「伯仲」「拮抗」「餞別」な 
んて漢字がふりがななしでバシバ 
シ登場し、「勧請」「摩尼」「相剋」 
などの神道.風水系の用語がさし 
たる説明もないまま飛び交い、「天 
探女」や「天若日子」、「葦原中国」 
などといつた『古事記 J の時代の 
人名•地名が容赦なく繰り出され 
る。ほとんど圧倒されるよぅな漢 
字の充溢。 

正直、カードゲー厶としての出 
















フリーライター。音楽雑誌でゲームのコラム 
書いたり、某お菓子会社の食玩の企画に参加 
したりしている。『ポケモンカード J が好き 
で、ちびつ子だらけのポケモンフェスに行つ 
てまでカード交換してきた過去あり。 


Wi 東京魔人學圔剣風帖 ( AVG ) 

_ メーカー:アスミック.エースエンタテインメント/機種：プ 
^レイステーション/価格:¥5,800/発売日： 1 98年6月18日_ 

プレイヤーの感情を入力することで進める斬 
新な物語パートと、じっくり取り組める戦闘 
パートで高い評価を得た「学園伝奇 SLG」。 
異例とも思えるロングセールスを記録した。 
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漢らしく 2000年発売無理だから『グランツーリスモ 3 J にしましたって認めればいいのに。 
(静岡県鈴木） 
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しやすい登場人物、語呂の良さだ 
けでつけたよぅな人名•地名 、効 
果を英訳し尻を端折っただけみた 

いなスペル名 . 。親しみやすさ 

はあれど、そこには「フアンタス 
ティック」のかけらもない。フア 
ンタスティックでないフアンタジ 
1といぅのは、もはや語義矛盾で 
ある。 

もちろん本作の濃密さはマンガ 
や小説での展開も含め、シリーズ 
ものとして作品世界を深めてきた 
『魔人學園』だからこそ可能だつ 
たものだろうが、この着実な歩み 
も含めて評価したい作品である。 


ちは池袋を「六十重の塔を望む怨 
念の眠るかの地」などと呼んだり、 
決めゼリフに「シテールに住む罪 
人に贖罪を！」などと叫んだりす 
る。カードバトル部分になるとま 
た、「蛇の宿主」「火走り」「薫風 
の乙女」「深きもの」「筮法師」な 
どという、あまりに特殊なネーミ 
ングのカードが飛び交う。 

これは、描画能力や音の再生能 

力の限られている携帯機上でも己 

の作品世界を完結させんとする制 

作者の執念の表れに他ならない。 

ワンダ ー スワンの画面の 見 づらさ 

には日ごろ辟易させられていたが、 

一字一句を目で追わざるを得ない 

迫力がある。本ソフトはカードゲ 

1厶というより、そのフアンタス 

ティックな世界観に触れて楽しむ 

べきものなのだ。バーストする想 

阳導像力と妄想力。それが独特 

■於な言葉の堆積となって表 

る行い 。れ 、そこから 和風 フアンタ 

3 ジーの濃密な匂いが厶アッ 

4と立ちのぼつてくる。 
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本物のフアンタジ—を 
体現した深みのある作品 

ゲームが一大産業•大衆娯楽と 
なつて久しい。子供とマニアのも 
のだけでなくなつた ゲー厶 は、そ 
の間、ずいぶん大人なやり方で進 
化してきたように思う。操作法は 
わかりやすく、難易度は抑えめに、 
誰でも抵抗感なく入り込めるよう 
な世界を作り、その中で最大公約 
数のプレィヤーが楽しめるように 
する。それは勿論、 ゲー厶という 
ジャンルが健全に成長する上で必 
要なことだつたし、またそうした 
一般層に対する意識があったから 
こそ、『パラッパ』や『どこでも 
いつしよ』のような冒険作も作ら 
れ、ひいてはそれがユーザーの枠、 
ゲー厶 自体の枠を押し広げてきた。 

しかし、こと フアンタジー とい 
う分野に関しては、この意識が裏 
目に出続けているような気がする。 
誰でも知っている英単語を組み合 
わせた タイトル、 滅亡の危機に瀕 
した 世界というお決まりの舞台設 
定、人間ドラマを主軸に した 共感 
を得やすいシナリオ、明快で把握 


力を備えている。それはこの漢字 
の洪水に代表される、言葉面での 
溢れるような過剰さである。 

「地獄の鬼がまわす車のよう 
に/冬の日はごろごろとさびしく 
まわって/輪廻の小鳥は砂原のか 
げに死んでしまった」。のつけか 
ら萩原朔太郎のマィナーな詩が引 
用され、なんとも陰鬱な雰囲気で 
ゲー厶は幕をあける。ネタバレを 
避けるため詳しくは書かないが、 
太古の昔から続く因縁をめぐって 
展開する物語は実にへビー。本編 
にあたる『東京魔人學園剣風帖』 
には「伝奇物」であると同時に、 
いささか一般受けを狙った「学園 
ドラマ」調のノリも混じつていた 
が、そういう軽さはここにはなく、 
なんとも重苦しい雰囲気が立ちこ 
めている。そんな中、登場人物た 













ジャンル: AVG + ETC / メーカー:アスミック•エ 

ースエンタテイメント/機種：ワンダースワン/ 

価格:¥4,800/発売日： 2000年10月12日 


^吉田龍司 プレイ時間： 20時間 




I トム#見評への I 


『ドラクエ』に対して批判的な記事が載っているゲーム誌が「ゲーム批評」だけなので、これから 
も公平な記事を載せてください。（静岡県マイシンサン） 
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からない……馬鹿な、そんな馬鹿 
な……」と、ぅめくだけだつた。 
とにかく、各カードの情報量が多 
い！これを把握するのに一苦 
労、何より一番悩んだのが〃デッ 
キ(山札 r の概念だった(何と 
か攻略本を購入して理解したが)。 

「チミわかんないほぅがおかし 
いよ」と言われるかもしれないけ 
ど、 カ ー ドと 言ぇば仮面 ラィ ダー 
程度の知識しかない 30 代には、本 
当に敷居が高かったのである。 

セ オリ ーでいけば、高い敷居を 
越ぇれば忘我のハマリが待ってい 
るはずだ。事実、一時は封印窟 
(本筋とは無関係のプレイヤー養 
成虎の穴)でカードを収集しまく 
つた。しかし、その極楽は思つた 
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万民に広く届く堂々たる 
エンタテイメントであつて欲し； 

| n ストと果一 
1 □1 リタ—‘ 


コストと果実のバランスがつりあわない現状で、 
■ンゲ—ム，の選択は正しかつたか。 


今度は力—ドゲ—ム？ 
度重なる発売延期も耐えた 

業界の知り合いをつかまえては 
「えつ？ •何で ワンダースワン (以 
下 WS ) 持ってないの？横井さ 
んの遺作だよ！ ダメじ やん」な 
どと責め、不興を買った我が身だ 
が、何のことはない。単にずいぶ 
ん前から『符咒封録』に備えてい 
ただけの話である。 

「ああいい湯だった〜」の一過 
性消費型ゲー厶が多いプレステに 
あって、『東京魔人學園剣風帖』は 
記憶にも記録にも〃残る"べき作 
品だと思う。とりわけ好きだつた 
のは『魔人』の名セリフの数々。 
声優さんの力入り過ぎの秀逸なも 


のが多く、結構、リーマンの日常 
生活にも応用できて楽しい—「い 
くぜっ！」 (ちょつ とお 茶飲みに 
行く時.京一の)、「馬鹿な……そ 
んな馬鹿なあ〜」(パソコンが死ん 
だ時•変な中ボスの)、「ポクガキ 
タカラ ニハ、モウ、アンシン ネ！」 
(会議に遅刻した時•アランの)。 
そぅいえば周囲は怪訝そぅだつた 
が、いいので ある。 

今度はカードゲー厶？ やつた 
ことないけど OKOK !" 緋勇龍 
麻(主人公)最大の危機"だって？ 

モチベが高まるなあ一 . 度重 

なる発売延期も耐えに耐えてき 
た。気がつけばうつすらとほこり 
をかぶったゥチの界3はどこか淋 
しげ。ごめんね、 WS 。 さあ、出 


ハイリスク • 

番だよ！ 

わ£、敷居が高い！ 

『符咒封録』は、シリーズの基 
本システム(アドベンチャ—戦 
闘)を踏襲し、グラフィック、シ 
ナリオとも『魔人』の世界観に忠 
実な作り。で、ゥリは戦闘部分の 
カード(符咒)バトルなのだが… 
…これが戸惑った。大昔に初めて 
シミユレーションゲー厶(『独眼 
流正宗』•ナムコ)をプレィした 
時のことを思い出したほど。 

人物符？ 土地符？相生.相 
克？携帯ゲー厶だからもつと気 
軽に遊べるものとタカをくくつて 
いただけに、最初は「ぅぅ全然分 

















大川総帥も読んでる（事実）株式新聞記者。 
8月頃「犬川さんに会いたいです」、「ダメで 
す。 今すベての取材断ってます」、 「ちぇ」 と 
いう会話があったことをガン告白後にふと思 
い出し、己れの無能を呪う。 

I 独眼流正宗 ( SLG ) ^ 

^ メーカー：ナムコ/機種：ファミコン/ 

^価格：¥5,500/発売日：_88年4月5日 

今となっては大昔に発売されていたナムコの 
SLGo この作品で FC の SLG を初めて体験し 
たユーザーも多い。ゆえにゲームシステムの 
難解さなどが取り上げられる場合がある。 


ry — f しかしジャレコのゲームで名作と思えるゲームって、ほとんどが nmk のゲームなんだけど……。\ 
[49 I L 遷 (岩手県バニッシュモンスター） ) 



ど、率直に言って『魔人』には、 
あまりカルトの方向に進まないで 
欲しい。その前に、広く届く堂々 
たるエンタティメントであつて欲 
しいのである。 

コストと果実のバランスがつり 
あわない"ハイリスク•ローリタ 
1ンゲー厶"ではなく (そのロー 
リターンが魔人でしか味わえない 
リターンであるといぅ点が厄介な 
のだが)、 WS だからこそ楽しめ 
る、 WS の軽さに通じるゲー厶を 
選択して欲しかつた。無論『外法 
帖』に期待をつなげるだけのポテ 
ンシャルが伝わってくることは確 
かなんだから、なおさら残念。 


めなかつたこともモチべを少なか 
らず萎えさせたのである。 

アドベンチャー部分は全13話か 
らなり、主要人物は主人公含め3 
人。各回難題が起こって、敵が出 
てきてバトル、の王道パターンで 
ある。だが WS というハードの限 
界か、バターンは敵含む4人の会 
話のみの進行となっている。3人 
と敵、全員喜怒哀楽すべて同じ顔 
が用意されているだけ。よくある 
状況説明の一枚絵など一切なし。 
『魔人』の得意とする絶妙な演出 
ができないことが察せられた。 

こうなるとシナリオの負担が大 
きくなるが、一画面の文字は 8 X 
2 ( 16 字)までの制限となってい 
る。この作品の雰囲気に欠かせな 
いであろう漢字フォントの問題か 
らも、この文字数がギリギリの選 
ド戦択だったようだ。だが、こ 
> こで、興をそがれるのがボ 
分1 タン送りの問題だ。文字数 
S 舰 S を合わせる作業は本当に大 
u *“ の抓変だったろう。だが。 

1 f 批「こんな感じで」 

- XVO 1 「いちいち」(ボタン押し) 
'>';!- 如 「ボタン送りを 


するのは本当に」(同) 

「面倒だと思う」(同) 

まるで『ぼのぼの j (いがらし 
みきお)のお父さんのようだが、 
事実こんな感じなのである。 

客観的に見て、がんじがらめの 
状況でシナリオは頑張ったと思う。 
言葉の品もセンスも相変わらず良 
い。だが、残念ながら、これでは 
ストーリーに入りづらいのだ。終 
盤にかけ内容が複雑化していくに 
つれ、どんどん話がどうでもよく 
なってくる。制作サィドにはプレ 
ィヤーによる物語の"補完，期待 
があったのだろうか。だが、『剣 
風帖』ほどの面白活劇に徹するこ 
とができない4〜5人の会話劇を 
楽しむのは、かなりつらいものが 
ある。 

生かし切れていない潜在力 

『魔人』の小説が好きとか、作 
品に惚れ込んでいるコアなファン 
は楽しんでいるのかもしれない。 
想像力の翼を思い切り広げている 
人もいるのかもしれない。そうい 
う人には怒られるかもしれないけ 


ほど奥行きが広く感じられなかっ 
たのである。通信対戦が楽しいら 
しいが、周囲にそんな人いないし。 

がんじがらめの 
アドべンチャ| 

このゲー厶は、自分自身でカー 
ドを編集することにより、いくつ 
かの山札が作れる設定となってい 
る。つまり、自分から積極的に努 
力すれば、色々なカードが使ぇ、 
色々な展開が楽しめるといぅ構造 
だ。この手の"クラブ活動，な能 
動的ゲームは、頑張れば頑張るほ 
どよりたくさんの果実を分けてく 
れる(はず)。だが、結局自分で 
作った山札は最後まで一つだけだ 
った(それでも充分クリアできた 
けど 〇 カード 編集が面倒だった 
こともあるが、スト^ —リ^—が楽し 




























|G • Trance ( ジ _• トランス） 

『ガンスパイク J を遊ぶまでは「万人向け ST 
G に名作なし」と思っていました。しかしあ 
るんですね……「万人向けのおもしろい ST 
GJo 不明を恥じる次第。 


_ゼロガンナー ( STG ) 

m メ■■カー：彩京/機種：アーケード/ 

0発売年： 1 97年 | 

セガのモデル2基板で作られた横画面縦スク 
□ール STG。 マーカーで敵を□ックして、任 
意の方向に弾を発射できるゲームシステムが 
特徴。 


みなさん、ゲームはどう処分してるんでしょ？（神奈川県ターミネーター） 




: 




『戦国エース』以来、彩京は 
「多彩な武器やキャラクター」「パ 
ターン作りの妙味」「接近戦の面 
白さ」を突き詰めてきた。 7 年に 
わたり培つてきたそのセンスと技 
術が見事に結実したように思う。 
STG の未来をちょつと期待させ 
てくれる 一^といえよう。 


如彩京が培ってきたセンスと技術が結集 
ISTG の未来を期待させて<れる一作 

|難易度曲線の作り方がとても絶妙でてフレイヤ—に壁を感じさせず何 
|度も遊ばせる魅力を持つ。 

0 ーナー』では作り込みが甘く、マー⑼しいが、バターンを組めば気持 
1 !? i ^^ s ! rT ^ p 貝ぇる力 j 力—システムが活きていなかった。 j よく遊べるステ—ジだ。そして 
I 実-.彩京シユ■一 5 ンク ー『ガンスパィク』では敵の移動パ I 面以降は 7 面までに学んできた 
「ガンスパィク』は一見カブコーターンや配置が武器の選択も考慮 j クニックを駆使して挑む (1— 
ンのキヤラクタを使つたアクシヨ j しつつ、彩京 STG の魅力である j のスタートなどが顕著な例)。こ 
r ンゲームに見えるが、その実は紛 j 「華麗なバターン作り」を存分に楽 j 難易度曲線の作り方がとても絶 
^3れもない彩京シューテイング(以 I しめるように練りこまれており、！で、プレイヤーに壁を感じさせ 
S 下彩京 STG ) だ。このゲー厶は 一 完成度の高さは『ゼロガンナー』 一 何度も遊ばせる魅力を持つ。 


_れもない彩京シユーティング(以 
下彩京 STG ) だ。このゲー厶は 
PM マ—力1、ハイパ1ショット、接 
，. VI ■.. 近攻撃、ボムなどたくさんの攻撃 
手段があり、これらをプレイヤー 
がぅまく使い分けてゲームを進行 
广する。 

ところで『ガンスパイク』のシ 
ステムには過去の彩京作品で使わ 
れたものがあり、たとえばマーカ 
1 は , 97 年の『ゼロガンナー』で採 
用されたものだ。ただ『ゼロガン 


ナー』では作り込みが甘く、マー 
カー システムが活きていなかつた。 
『ガンスパイク j では敵の移動パ 
ターンや配置が武器の選択も考慮 
しつつ、彩京 STG の魅力である 
「華麗なバターン作り」を存分に楽 
しめるように練りこまれており、 
完成度の高さは『ゼロガンナー』 
の比ではない。 

とはいえ決して高難易度で間口 
の狭いゲー厶ではなく、序盤 3 面 
まではライフ回復アイテムを多く 
出し「ル^~ルを覚えるまでは長く 
遊んでもらおう」というシステム 
になつている。そして 5 面あたり 
で初めて、彩京 STG らしくうま 
く敵弾をかわすパターン作成が求 
められる。アドリブで進むのは苦 


しいが、バターンを組めば気持ち 
よく遊べるステージだ。そして8 
面以降は 7 面までに学んできたテ 
クニックを駆使して挑む (1丨8 
の スター トなどが顕著な例)。この 
難易度曲線の作り方がとても絶妙 
で、プレイヤーに壁を感じさせず 
何度も遊ばせる魅力を持つ。 

彩京 STG で賛否の分かれる高 
速弾も、ライフ制のシステムでか 
つプレイヤーの武器が強力なので 
それほど理不尽さを感じず、むし 
ろほどよい緊迫感を楽しめる。さ 
らに選択可能なキヤラクタもただ 
無駄に数が多いのではなく、キヤ 
ラによつてはまつたく別のゲー厶 
になつてしまぅくらいに変化があ 
り飽きがこない。 


GUNSPIKE (カンスパイク) 


i 












(埼玉県赤夏とおる） 


シヤンル： A . STG / 

メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 
発売年： 2000年_ 

円山忍 ブレイ時間：約 60 クレジット 


I 円山忍 （まるやま • しのぶ） 

元アーケードゲーム開発者にして現在謎の人。 
アーケードを撤退するメーカーが多い中、彩 
京の活躍は嬉しい限り。■■一度死んだ畑は元に 
は戻らない"ことを何人のオエライサン方が 
理解しているんだろうなぁ……。 

M セロガンナー （3DSTG) 

m メーカー：彩京/機種：アーケード/ 

^発売年：_97年 (| 

俯瞰視点が特徴の彩京 STG 。 ゲージがたまる 
と「八イテンションビーム」という、なんだ 
かスゴイ名前のビームが発射できたことを覚 
えている。 


やっぱりエロゲーに対する風当たりは良いもんじゃないんですね 


アクションとロックオンの 
幸福な結び0き 

I 『ゼロガンナ I 』から発展させた「ロックオンシステム」が開花した。 
彩京のガンバリに敬意を表したい。 


収穫の秋にふさわしい 
彩京が育てた「実」 

チヤレンジが実を結んだ瞬間… 
…彩京スタッフにとつて感慨深い 
ものがあるのではないだろぅか？ 
『ゼロガンナー』から3年。『ガン 
スパィク』は収穫の秋に相応しく、 
みずみずしい〃実"をつけた。 

彩京は主に、いわゆる「彩京 S 
TG 」 と呼ばれる一連のボンバー 
型速弾 STG をリリースしている。 
しかし、それらと一線を画した変 
化球も多数送りこんでいる。 , 97年 
発売の彩京初のポリゴン STG 
『ゼロガンナー』もその一つだ。 
敵をロックオンするとボタン押し 
ている限り、常に敵を捕捉する 


「ロックオンシステム」がその変 
化球たるポィントであつた。しか 
し残念ながら技術的にもシステム 
的にも消化不足の惑が否めなく、 
市場から静かにフエードアウトし 
たゲー厶であつた。 

今回発売された『ガンスパィク』 
は『ゼロガンナー』と同じ「ロッ 
クオンシステム」を搭載している。 
そういう意味では〃続編"と言ぇ 
るかも知れないが、その様相はま 
つたく異なる。理由は「アクシヨ 
ン STG 」 というジャンルへの変 
更にある。『ゼロガンナー』では 
ロックオンによるゲーム性が「画 
面上部に移動できる」という点だ 
けだつたのに対し、『ガンスパイ 
ク』では「便利なシフト移動」と 


いう大きな意味合いを持った。こ 
のポィントは大きい。新しいシス 
テムというものは「意味合い」が 
大きくないとその魅力を引き出せ 
ない。そういう意味で「アクショ 
ン」と「ロックオン」は"幸福な 
結びつき"であったと思う。それ 
と同時に『ゼロガンナー』からの 
(良い意味での)〃開き直り"が 
功を奏したとも思う。 

細かい仕事ぶりも見逃せない。 
アクションにしたことによる近接 
&特殊攻撃の数々。一定時間で口 
ックオンが外れる仕様は、操作に 
メリ ハリを生むのに一役買ってい 
る。前半の低難易度も、カプコン 
キヤラファンが入りやすいと考え 
れば、正しい判断だろう。 










1 加藤羅利 （かとう•らせつ） I 

1969年生まれのゲーム業界を暗躍するディ 
レクタ ー。 最近、いろんな人から就職相談を 
受け、ゲーム業界の不況を実感する。早いと 
ころ景気回復していただきたいモンですなあ。 


M R-TYPE ( SLG ) 

_ メーカー：アイレム/機種：アーケード/ 

^発売年：_87 , 

100円入れてパッつと遊ぶといえば、シュー 
ティングゲームの王道。シューティング、心 
の名作は R —TYPE です（担当編集）だれも 
聞いてないつて？ 


私のあやふやな日本語の文章が載るくらいアンケート送付率が著しく低いということは本当にヤ 





いていけない人も、気軽に遊んで 
みてはいかがでしょぅか。 

やはりゲーセンが『ダビオナ』 
と音ゲーに占拠されるのは実に寂 
しいです。『ガンスパィク』のよ 
ぅな気概あるビデオゲ^~厶がもっ 
と発売されるといいですねぇ。ひ 
とつお願いします！ 


0 GUNSPIKEC カンスパイク) —— ③ 





「3分100円でいかに楽しませるか」 

|ァ—ケ—ドの根源的なスタイルを見た 

|リスクとリタ—ンのバランスが絶妙で、ゲ—ムに奥深さをもたらして 
|いる。特にボス戦は、攻撃の判断を迫られ、実にスリリング。 


このご時世に A.STG を 
発売した勇気にまず拍手 

最近、ゲー厶センターに行くと、 
非常にガッカリすることが多いん 
です。フロアにドドドーンとヤツ 
_が鎮座してるんですよ、ヤツが。 

そぅ、『ダ^~ビ^~才^—ナーズクラ 
G ブ』です。確かに今のゲーセンに 
必要なゲー厶であることは分かり 
_ますが、ビデオゲー厶好きにはガ 
ッカリなんですなぁ。と、そんな 
S V T 感じでシヨボクレておりますと、 
|なんだか妙に懐かしいスメルを放 
つているゲー厶がありました。そ 
れが『ガンスパィク』です。 

ゲー厶内容は、ボタン 3 つを駆 
使して固定フイールド内の敵をひ 


たすら倒すといぅ、今となっては 
珍しい存在で ある 超硬派アクショ 
ン•シユーティングです。このご 
時世に A • STG を発売した勇気 
にまず拍手。 

基本的に敵をロックオンしつつ 
ショットを撃ちまくるわけですが、 
ボタンの組み合わせにより、中. 
大攻撃が出せます。中•大攻撃は 
威力が高い分、硬直が長かったり、 
敵に接近しなければなりません。 
この リスクとリタ ーンの バランス 
が絶妙で、ゲー厶に奥深さをもた 
らして います。特にボス戦などは、 
どのタイミングで中•大攻撃を出 
すかの判断を迫られ、実にスリリ 
ングです。第一印象では単純に バ 
リパリ 撃ちまくるだけのゲー厶か 


と思いましたが、実に考えて作り 
こまれた作品でありました。やや 
爽快感に欠ける部分もありますが、 
それを補って余りある完成度を誇 
つています。 

非常にテンポの良い作りで、難 
度も程よく、苦手な人はそれなり 
に、上級者には攻略しがいがあり 
ます。卜—タル的に非常に好感が 
持てる作品です。 

アーケ^―ドゲー厶の不文律とし 
て「3分 loo 円でいかに楽しま 
せるか」といぅのがあります。サ 
ッと100円いれて、パッと遊ぶ。 
そんなアーケードの根源的なスタ 
ィルを『ガンスパィク』に見たよ 
ぅな気がしますね。昨今の格闘ゲ 
丨厶やシユーティングゲー厶につ 










1967 年生まれ。この年でこの春よりフリー 
ターやってるおっちゃん予備軍。ゲーム歴だ 
けは長く心に残るゲームはパソコン版の r ブ 
ランディシュ j。 今でも時々プレイしてます。 

ファイナルファイト （ ACG ) 

m メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 
g 発売年：， 89 年 | 

横 スクロール 型の覚え ゲー アクション ゲー 
ム。「よせ」や「敵をまとめる」といったテ 
クニックを駆使して面をクリアしていく。そ 
の後登場する格闘 ACG に多大な影響を与えた 
偉大なる作品。 


34号 P 130 の「ごあいさつ」を見て、休刊か？ 
(神奈川県ターミネーター） 


と思ったのは私だけじやないと思うゾ。 


局橋登志雄プレイ時間：約50クレジッ 


カプコン/機種 


アタック」を使いこなせるまでプ 
レィしている自分に気がついたと 
き、「ゲー厶ってやっぱ面白い」と 
いぅ感覚がよみがえる。バーチャ 
ルな世界とはいえ自分の腕を磨く 
A • STG の魅力を再認識させて 
くれるゲー厶の持つ価値は計り知 
れない。 


阳時間を忘れてプレイしながら♦ふと「ゲーム〇 
g てゃ〇ば面白い」とぃぅ感覚がよみがえる 

1パ—チヤルな世界とはいえ自己研鑽を体験する A . STG の魅力を 
|再認識させて<れるゲ—ムの持つ価値は計り知れない。 


久しく忘れてい fc 2D の 
A . STG の王道がここに 

ボス戦で傷ついた HP を雑魚キ 
，ャラの出すアイテムで回復しなが 
らステージをクリアしていく。戦 
〇いの基本は円運動で、敵を引きつ 
■けながら、大きく回りながらショ 
III ットで撃破。忘れてはいけないマ 

S 丨クと 呼ばれる ター ゲットロック 
と必殺技。これらを駆使しないと 
1 ステ—ジクリアは難しい。 

久しく忘れていたアクション. 
_-—•» シユーテイングの王道スタイルが、 
; このゲー厶には存在している。テ 
_ レビゲー厶の黎明期、 A.STG 
といえば、花形ジャンルであつた 
ハズだ。高得点、ステージクリア 


には、ステータスがあつたし、ゲ 
丨厶をプレイすること自体が楽し 
いと感じていた。しかし、次々と 
世に出されるタイトルは変化が乏 
しく、長時間のプレイに一種の倦 
怠感がつきまとぅ。「なんでこん 
なことやつてるんだ？」。プレイに 
疑問を感じ始めたらゲー厶は成り 
立たない。それを奮い立たせるの 
は、プレイ技術の習得であったり、 
先が見たくなる世界づくり、もぅ 
少しがんばればクリアで きる とい 
つたゲー厶バランスであるはず 
だ 。 A • STG と呼ばれるゲー厶 
が衰退してしまつたのは、その難 
易度のエスカレートとゲ^—厶の本 
質に変化をつけることのできない 
ジレンマに理由があるのだ。 


いわゆる敵の出現•攻撃バター 
ンのきまつている覚えゲーやシス 
テムとして組み込まれているテク 
ニックを使いこなせなければ、ク 
リアできないテクゲーは、シユー 
テイング系のゲームに多い。この 
『ガンスパイク』は紛れもなく覚 
えゲーでありテクゲーだ。方法論 
としては昔からの手法といえるが、 
なんとなく次を見たくなる世界の 
構築と習得しなければならないテ 
クニック、そして、自分の腕が上 
がつていることのわかるゲー厶バ 
ランスがこのゲームにはある。 

修行僧が苦行に耐えるかのごと 
く、弾よけゲー厶をプレイしてい 
た杜日を思いだし、「スペシャルアタ 
ック」「へビーショット」「へビー 
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語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持0ゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 


真の冒険はスト—： >1 の中にはな r 
「世界」を楽しむ RPG 

『@ barai 』 導入初のソフトとして、ともすればその周辺に話題が 
いきがちな本作。果たしてゲ—ム本来の出来は？ 



嵐の航海？ 

期待の新星の実力は. 


R p G がハードの人気を活性化 
させる動力源になることも少なく 
ないだけに、ドリー厶キヤストに 
も、そろそろそんな名作 RPG が 
欲しい頃合いである。 

では、一見してかなり力を入れ 
て作られたと思える、この『エタ 
—ナルアルカディア』(以下 『E 
A 』) はどうだろう。 「@ barai 」 
〇※)という看板を背負つている 


こと もあり、出来栄えが気になる 
ところ。 しかし率直に言つてし ま 
ぅと「この作品にそれほどの力は 
ない」と思える。 

では、駄作なのかといえば、そ 
れも否である。アィデアと丁寧な 
作り込みに支えられた、ある意味 
で非常にセガらしい良作に仕上が 
つているのだ。 

このゲー厶に触れてみて、まず 
好感が持てるのは、細かな部分ま 
でしつかりと作り込まれていると 
ころだ。 


たとえば、キヤ ラクター の武器 
を新しい物に持ち換えると、戦闘 
時にちやんと武器のグラフィック 
が変わつている。それも一部のグ 
ラフィックが微妙に違ぅといつた 
程度ではなく、完全に別物だと分 
かるのだ。キヤ ラクター に新しい 
武器を装備させるたび、その変化 
を楽しむことができるのである。 

戦闘でいえば他にも、待機中の 
キヤラクターがただ立つているだ 
けではなく、アクションを行つて 
いるところなどもよい。その時行 


動しているキャラクターの周囲で、 
他のキャラクターも敵との攻防を 
繰り広げているのだ。これによつ 
て、戦闘シーンはかなり臨場感あ 
るものになつている。 

またキヤラクターの表情もこま 
めに変化し、バターンも多い 。 『E 
A 』 はキヤラクターが 大きく、し 
かも 4 頭身なので、 そぅした 表情 
の変化の多様さは効果的だ。それ 
によつて、キャラクターの暖かみ 
や存在感が、格段に増しているの 
である。 















各キャラクター固有の必殺技は、強力かつ便利なもの 
が揃っている。 
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八の 


ゲーム害き換えサービスの現状をくわしく知りたい。（岐阜県加藤祐二） 



キャラクターのポリゴン造形は非常によくできてい 
る。動きもなめらかだ。 


応していく必要がある。この辺も、 
船同士の戦いの雰囲気をかなりぅ 
まく 出せているといつていい。 

ただ、お互いの船の位置変化が 
分かりにくかつたり、戦闘自体が 
やや淡々とし過すぎるなど、不満 
を 感じる面もある。砲撃戦は、ゲ 
1厶を 通しての アクセント となる 
部分だけに、あと少しだけ練り込 
みが欲しかつた。 

なお、「ガッツ」と「砲撃戦」の 
2つ以外にも、武器の属性を変化 
させるシステムや、主人公の男気 
の大きさを表す、そのものズバリ 
「男気システム」などといつた個 
注的なシステムが 『 EA 』 には存 


けのポィントを使うのかを考える 
必要がある。 

また、ターンごとに一定の値が 
回復し、使わなかつた分を次の夕 
—ンに繰り越すこともで きる ので、 
はじめは通常攻撃のみでガッツを 
節約し、その後、多量のガッツを 
消費する強力な必殺技を使う、と 
いうこともで きる。 

さらに、攻撃などを行う代わり 
に「ガッツ」コマンドを実行する 
ことで、特定のキヤラクターにガ 
ツツを溜めさせることもできる。 
強力な必殺技を持つているキヤラ 
クターが攻撃に徹し、それ以外の 
仲間はガッツを溜める、といつた 


連携も可能だ。 

「ガッツ」のシステムは、戦闘 
に適度な戦術性を与え、しかも必 
要以上に複雑にする こと もない。 
非常に洗練されたものになってい 
るのだ。 

そしてもぅ一つ。このゲー厶の 
肝の一つ「砲撃戦」だ。 

これは、 ストー リ ー の要所など 
に行われる、船同士による特殊な 
戦闘のこと。「空賊」を主人公に 
したからには、船での戦いは避け 
ることのできない要素であり、ゲ 
1厶全体の印象にも関わる重要な 
ポィント である。 

そして、その肝心のシステムだ 
が、四人パーティのそれぞれが、 
1ターンの中で一つの行動を担当 
するといぅ形に なつて いる。 ある 
者は主砲を撃ち、 ある 者は魚雷を 
撃ち、 ある 者は防御を担当する、 
といった具合で ある。 複数の人間 
が協力して船を動かしている雰囲 
気が伝わってくる。 

また、 4 つの行動を前もって決 
めなければならないので、あらか 
じめ相手の行動や、お互いの船の 
動きをある程度読んで、それに対 
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とにかくこのゲー厶をやつてい 
ると、細かいところまで よく 作ら 
れていると感心することが多い。 
その多くは主に映像や演出の面で 
発揮されているのだが、そのこと 
がこのゲ^厶の魅力をより大きく 
しているのは間違いないだろう。 

シンプルさの中に個性が光る 
ゲ—ム世界と融合したシステム 

システムについて 『 EA 』 を見 
ると、 かなりシンプルに まとまつ 
ている、というのが印象だ。戦闘 
はおなじみのコマンド選択式だし、 
レベルアップも自動的に能力値が 
上昇す る だけで、特に癖の強いと 
ころなどはない。 

だか、そんな中に、いくつか 『E 
A 』 独自の持ち味となつているシ 
ステムが存在している。中でも 
「ガッツ」と「砲撃戦」の2つは、 
個性的かつ重要だ。 

「ガッツ」とは、戦闘時に各キ 
ャラクター固有の「必殺技」や、 
「煌術(魔法)」を使うためのボィ 
ントだ。いわゆる 「 MP 」 のよう 
なものだが、パーティ全体で共有 
している点が特徴で、誰がどれだ 










とりあえず、「シックでメロウな33歳」になるまでは持ちこたえてほしい（笑）。 
(東京都藤田貴之） 
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在している。しかしこれらは前の 
2つに比べると、ゲー厶システム 
としての存在感は薄い。どちらか 
というと、ゲー厶に個性を与ぇる 
ためのもの、といった感じだ。 

ただそうしたものも含めて 『E 
AJ のシステムは、 うまく 世界観 
と連結し、双方にょい影響を与ぇ 
合って、このゲー厶が作る世界の 
魅力を高めている。そしてこのこ 
とは、このゲームの本質的な面白 
さに関わるポイントとなつている 
のだ。 

見るべきは「世界」か 
それとも「物語」か 

コンピユータ RPG は、主に2 
つのタイプに分類できる。「世界 
体験型」と「物語体験型」だ。 

前者は、 RPG 本来の姿とでも 
いうべきもので、プレイ — キャ 
ラに最初から設定されている個性 
は少なく、さまざまな部分で自由 
度が高いのが特徴だ。ストーリー 
もシンプルで、どちらかといえば、 
与えられた世界で自由に遊ぶこと 
が目的となつている。近年脚光を 
浴びている『ディアブロ』などの 



オンラインゲー厶は必然的にこの 
タイプだ。また、最近では、 PS 
の『ブレイブソード』などが近い 
タイプの作品といえるだろぅ。 

.一方の後者は、キヤ ラ クターに 
最初から性格や背景設定が細かく 
用意されており、ゲー厶は ドラマ 
チックな ストーリ ーをなぞるよぅ 
に進んでいく。今の日本の RPG 
はこちらが主体であり、例となる 
作品も多い。 『ファイナルファン 
タジー』 シリ ーズなどは、まさに 
このタイプの典型的な作品といえ 
るだろう。 

さて、 『 EA 』 はといえば、こ 
れもやはり後者に分類される。プ 


レィヤーがキヤラクターに手を加 
える余地はほとんどなく、 スト ー 
リーも決まった順序で進んでいく。 

だが、そうした「物語体験型」 
RPG として見た場合、 『 EA 』 は 
良作とはいえない。キヤラ クター 
(特に主人公)もストーリーもど 
こか個性が薄く感情移入ができな 
いし、それに伴うダンジョン探索 
などもあつさりし過ぎていて、今 
一つやり応えがない。 

では何がこの作品を「良作」と 
しているのか。それは、「世界体 
験型」 RPG としての魅力なので 
ある。 

空賊体験シミユレ—シヨン? 
広がる世界の楽しさ 

本作の舞台とな〇ている世界は、 
広大な空にいくつもの陸地が島の 
ように浮かぶ「空の世界」だ。そ 
して主人公は船(この世界の船は 
空を飛ぶための乗り物だ)で自由 
に世界を飛び回る「空賊」。プレ 
ィの中でも、船で自由に空を行き 
来することができる。 

もちろん、 ストーリー 上、次に 
行かなくてはならない場所は決め 


られているのだが、すぐにそこへ 
行く必要はない。ストーリーを進 
める合間に、自由にあちこち世界 
を見て回ることができるのだ。 

ゲー厶世界はとにかく美しいグ 
ラフィックで描かれており、各地 
の絶景奇景を見て回るだけでもそ 
れなりに楽しい。また、ヨ ーロッ 
パ風、アラビア風、東洋風など、 
それぞれ文化の異なる各地の国を 
訪れ、街を歩いたり、そこに住む 
個性的な人々と会話するのも面白 
い。航行中にも、他の船と出会つ 
て会話したり、他の空賊船と戦闘 
になるといつたこともあり、いろ 
いろな場所で発見と驚きを感じる 
ことができる。 

とにかく、人や街や景色といつ 
た「世界」を構成するものに、確 
かな個性と存在感を与えることに 
成功しているからこその楽しさが、 
そこに感じられるのだ。 

さらに、各地に存在する遺跡や 
新種の生物といつた「発見物」を 
探したり、空を泳いでいる魚など 
を捕まえたりといつた「遊べる」 
趣向も用意されている。 

特に発見物探しはかなり楽しめ 



IP I R I 〇 I F I L E 

鷺飔トモノリ （わし お •とものり) _ 

以前タロットで来世を占ったところ、「魂の 
死」を迎えて転生できないらしいので、今生 
をせいいっぱい楽しむべく日々を送ってい 
る。 「OVERWORKS」 に知り合いがいるの 
で、この記事を読まれるのがちよつと恐い。 


グランディア ( RPG ) 

メーカー：ゲームアーツ/機種：セガサターン/ 
| 価格：¥7, 8 〇0/発売日：_ 97 年 12 月 18 日 

スチームパンク的な世界観、四人パーティの 
一人が頻繁に入れ替わる、物語上重要な位置 
を占める古代文明の存在など、『エターナル 
〜 J とよく似た雰囲気を持つ。 


(«) @barai ……途中まで遊べるゲームを安価で販売し、続きを遊ぶ場合に後払いで料金を支払うシステム。1000円前後で製品版と同じ内容 
I | のゲームを販売、ネットにつないでお金を払い、「キー解除」を行うと続きが遊べる。 r エターナルアルカディア』は @barai 導入ソフト 

I J の第一弾。1000円で販売し、キー解除に5000円が必要だ。 



主人公の「通り名」が変化すると、各ショップの店員 
などのセリフも変わる。なかなか芸が細かい。 



遣跡などの発見物は非常に多く、すべて見つけるのは 
かなり大変。 


ての物足りなさは否めない。 

結局のところ、この作品はアン 
バランスな「未完の大器」である 
といつていいだろう。それなりに 
満足のいく面白さは感じるのだが、 
一抹の物足りなさもまた感じられ 
る「良作」であり、同時に「名作」 
への可能性も見られる。 

だからこのゲー厶を制作したス 
タッ フには、ぜひとも「大器」の 
元成にチヤレンジしてもらいたい 
と思う。優れた発想と細やかな作 
り込みによつて作品の質を向上さ 
せるという、この作品から感じら 
れた姿勢と、魅力的な世界を見事 
に表現して見せたその技術があれ 
ば、難しいことではないだろうと 
思えるからだ。 


性な ことは 違ぅはず。せっかく魅 
力的な世界を用意できたのだから、 
やはりそこには、作られた世界に 
負けないだけの魅力的で個性的な 
キャ ラクター や ストーリー が必要 
なのだ。 

このゲー厶の「世界を体験する 
楽しさ」が、作品の中でかなり大 
きな魅力を持つ部分として作られ 
たことは確かだろぅ。しかし本来 
それは、「物語体験型」 RPG と 
しての面白さと対を成して、初め 
て完全に発揮されるべきものだつ 
たはず。それがいかに大きな部分 
を占めており、極めて良質なもの 
だつたとしても、やはり全体とし 


る要素で、ストーリーそつちのけ 
で熱中できる(モンスターとの遭 
遇率が高いため、いちいち探索が 
中断されるのが気にはなるが)。 

他にも、本拠地の島に金をかけ 
て立派に改装したり、それまでに 
出会つたキャラクターたちを、船 
のクルーとしてあちこちの国から 
引つ張つてきたりと、「空賊ラィ 
フ」を楽しむための要素は多い。 
RPG といぅょりは、「空賊シミ 
ユレーション」といつた趣さえ感 
じられる。 

そうなると、スト^~~リ^~を進め 
るために必要なダンジョン探索が 
淡白で低難度になつていることに 


も、意味を見出すことができる。 
つまり スト ーリーはサクサクとテ 
ンポよく進めておいて、その分、 
ゲー厶の進度に応じて広がる世界 
の中で、さらなる自由な冒険を楽 
しむことができるのだ。 

『 EA 』 は、未知の世界を創造 
し、表現し、そこにプレイ^ -1 を 
引き込んで「世界」そのものを楽 
しませるという点において、非常 
に優秀な作品に仕上がっているの 
である。 

「名作」には届かず 
可能性を秘めた「未完の大器」 

「世界を体験する楽しさ」にお 
いて、充分以上の出来栄えとなっ 
ている 『 EA 』。 だが、そうなつ 
てくると気になるのが、前述した 
ような、キヤ ラクター やストーリ 
1面での弱さである。どちらも今 
一つインパクトに欠け、個性を主 
張していない。ステロタイプでと 
りあえず無難に固めた、という感 
じなのだ。 

ゲー厶がマニアックなものにな 
ることを避けたかつたのかもしれ 
ないが、普遍的であることと無個 
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■USeview ^.1 

サイレント スコープ 

ジャンル： STG / 

メーカー：コナミ/機種：ドリームキャスト/ 

価格：オープン/発売日： 2000年10月12日 



ア—ケ I ド版はまぎれもない名作 
だがコンシュ—マ版は…… 

ゲ—センのヒツト作を、当然のように家庭用へ移植。だが、 

筐体ありきのゲ—ムをムリヤリ出してしまつた感が否めなかつた。 



久々に「燃える」コナミが 
やってきた！ 

この頃、何かと話題のコナミ。 
まぁ企業の方針云々はさておき、 
最近 どぅも 我らゲー 厶フリ ークに 
ピンと 来るゲー厶のリリー ス がな 
いのが寂しいですな ぁ。ア ーヶー 
ドでは音ゲーを無闇矢鱈と連発だ 
し、 コン シユーマでも『遊☆戯 ☆ 
王』とか『筋肉番付』とか、明ら 
かに一般向けゲー厶ばっかりです 
もんねぇ。かつて『魂斗羅』とか 
『 AIJAX 』 とかで燃えてたゲ 
丨マー にとって、今のコナミの方 
針はちょつと寂しい感じがします。 

……いかん、また懐古主義に陥 
るとこだつた。え一、そんな昨今 


のコナミ作品の中で、久しぶりに 
「これは！」と思えるものがあり 
ました。それが『サイレン トス コ 
. ~プ』であります。 

ア—ケ—ドだから実現した 
狙撃の快感 

ア ー ヶ ー ドに 突如出現した本作 
品は、それまであつたガンシユー 
テイングの「狙撃する」といぅ部 
分を抽出•発展させた独創的なゲ 
丨厶である。この作品で「スナイ 
プシユーテイング」といぅジヤン 
ルが新たに創造され、同作の続編 
ゃ『ゴルゴ 13 』(ナ厶コ)などが 
あとに続いた。 

『サイレントスコープ』が優れ 
ていたのは、狙撃にポイントを絞 


った点と、そのシステムを活かす 
ために用いられた筐体 —— スコー 

プ付きライフル-である。 ライ 

フルの スコー プには、 メイン モニ 
ターとは別の、独立した小さいモ 
ニター がついている。 メイン モニ 

ターに映し出された敵は小さくて 
ほとんど見えないが、スコープの 
モニターにはそれが拡大されて見 
えるため、狙い撃つことが可能と 
なる。この2つのモニターを使ぅ 
アイディアが出た時点で、本作品 
の成功は約束されたといっても過 
言ではないだろぅ。 

ライフルを握りしめ、スコープ 
を覗き込み、武装した敵を狙えば、 
気分はもう一流スナイパー。プレ 
イヤーを瞬時にゲー厶世界に没頭 


させる仕組みは、大型筐体だから 
こそできるハード面の演出効果に 
よるものだ。筐体を見ただけでど 
んなゲー厶か理解でき、プレィし 

てすぐに面白さが伝わる . まさ 

にァーケードゲー厶の理想的な姿 
である。 

念のため、ソフト的な長所も述 
ベておこう。本作品の「狙撃する」 
というコンセプトは、先に発売さ 
れた r ハーチヤコップ』(セガ)に 
おける、敵の銃だけを撃ち抜く 
「ジヤスティスショット」のファ 
クタ ーをより発展させたものであ 
る。このゲー厶では狙うのが銃な 
どではなく、敵の頭というのがス 
トレ ートで生々しい。敵の頭を撃 
ち抜くのは「ヘッドショット」と 





















P R 1 〇 1 F I I f L ? E. 

加藤羅利（かとう • らせつ) _ 

1969年生まれ。ゲーム業界を暗躍するディ 
レクタ ー。 ゲームで遊ぶより映画を観る時間 
のほうが増えてきた感じ。ちなみに本作のア 
ーケード版へは、40クレジットを費やした。 


f イノセントス ウイーパー サイレントス コープ 2 ( STG ) 

メーカー：コナミ/機種：アーケード/ 
発売年： 2000年 

本作の続編。通信機能がついて、対戦プレイ 
ができてしまう。映画「暗殺者」だ。という 
わけかイメージイラストの人物が「アントニ 
才 • バンデラス」（ちどき)。 


[59] 


[ I 


さすがに今号のような形で「ゲーム批評」が続くのであれば、正直キツイと思います。「船頭多く 
して船山を登る」と言いますか……。（大阪府 MD 小夜曲）_ 


ゲームソ？ —卜 _ 



みずからの手で狙い打つ。その面白さを再現できなけ 
れば、家庭用に移植する意味がないのでは？ 


こみなどは非常に満足のいくもの 
だ。見た目の移植度は完璧といつ 
ていい。しかし、ライフルがない 
時点でこれは『サイレントスコー 
プ』とは似て非なる別物と思つた 
ほうがいいだろう。別物と割り切 
つて遊ぶならば、それなりに楽し 
いのだが……。 

やはり『サイレントスコープ』 
は、アーヶード版をゲーセンでプ 
レイするのが正しい作法のょうに 
思う。無理してコンシューマ版を 
出さないほうが良かつたのでは… 
…というのは、大きなお世話だろ 
うか0 


呼ばれ、これを決めれば強固なボ 
スキャラクターも一撃で倒せてし 
まう。この非情ながらも明快なシ 
ステ厶が、いやがうえにもスナィ 
パー気分を高めてくれる。 

筐体や入カデバィスの設計から 
始まるアーケ^—ドゲー厶だからこ 
そ生み出せた名作『サィレントス 
コープ』。まだプレィしたことの 
ない人は、とりあえずゲーセンに 
行つてコィンを入れてみよう。 

「ライフルなし」で 
魅力激減の n ンシュ I マ版 

……と、ここまでが前半。後半 
は同作品のコンシューマの評価と 


参りましよう。 

ゲーセンで遊んでナンポと思わ 
れる『サイレン トス コープ』だが、 
やはりヒットした作品の宿命と言 
うべきか。このたびコンシユーマ 
版が発売された。 

繰り返しになるが、『サイレン 
トスコー プ』が面白いのは スコー 
プ付きライフルでプレイするから 
だ。あの スコー プを覗き込む行為 
が生む臨場感があつてこその作品 
である。果たして、 コン シユ ー マ 
版のリリースにあわせて専用ライ 
フルは発売されるのか？それは 
大きな関心事であつた。『ギター 
フリークス 』の ギター 、『ドラム 
マニア』のドラムなども発売して 
しまつたコナミだから、発売する 
かも……と期待したが、結果は N 
〇。やはりライフルは発売されな 
かつた。さすがに コスト 的に無理 
があつたと思われる。 

というわけでゲー厶の肝を抜き 
取られてしまつたコンシユーマ版 
『サイレントスコープ』。とりあえ 
ずパッドでチマチマと遊んでみた0 
そして、やはりコンシユーマ版は 
厳しい内容であつた。 


ライフルが存在しないというこ 
とで、スコープのオン/オフをボ 
タンで行うのだが、これが想像以 
上にわずらわしい。 メイン モニタ 
—で敵を確認して、スコープで狙 
いを定めるといった一連の行動を 
モニターーつで表現する点に無理 
がありすぎた。 

さらに パッドによる操作は微調 
整がきかず、実に イライラさせら 
れる。 スコー プの移動がデジタル 
入力であるため、時には速く、時 
には ゆっくり 動かしたいのに、融 
通がきかない。一応ボタンによっ 
て移動速度を変えられるのだが、 
思うように動かせないのが実情だ。 

結果、ガンシユーテイングのシ 
ンプルな面白さが損なわれ、実に 
複雑な操作を要求される、余計な 
ところで小難しいゲー厶となつて 
しまつている。 

なにより『サイレントスコープ』 
本来の「敵を狙って撃つ」という 
魅力が半減しているのが残念だ。 
コンシユーマ版発売にあたって危 
惧されていたことが現実のものと 
なった形である。 

グラフイックやゲー厶性の作り 













SILPHEED THE LOST PLANET 


ジャンル： 3 DSTG / メーカー： ゲーム アーツ/ 
機種：プレイステーション2/ 

価格：¥6,800/発売日： 2000年9月21日 


円山忍_プレイ時間：15時間 j 


『シルフィ—ド』シリ—ズの 
長所を欠いてしま0た最新作 

独自の映像演出、 3 D の技術力、 STG のテンポ。 

どれもが中途半端。残念だが〃凡作，と言わざるを得ない。 


映像の演出に 
見るものがない 

「展開がダルイ」「単調」……〇 
名作の誉れ高い PC 版、技術力を 
見せつけたメガ CD 版を経て、最 
新ハー ド • PS 2 で蘇ったゲ ー 厶 
アーツの看板タイトル『シル フイ 
—ドザ•ロストプラネット』(以 
下 PS 2 版『シルフ』)は、残念 
なことに"凡作"としか言いよぅ 
がない出来に終始していた。 

今回の PS 2 版『シルフ』は基 
本的にメガ CD 版『シルフイード』 
を踏襲している。「3 Dライ ドム 
1ビーシューテイング」と広告で 
銘打たれたように"背景をイベン 
卜化しながら進行していく演出重 


視型"ゲー厶でぁる。正直な話、 
元来のメガ CD 版はゲー厶として 

の部分- 〃STG としての面白 

さ"という点では決して誉められ 
た出来ではない。しかしながら、 
いまだに存在する熱心なファン 
が、このゲームを支持し続けてい 
る。その理由は2つ。当時の最新 
技術で作られたムービーを背景に 
流しつつ、ゲー厶と同期させるこ 
とで実現した演出。そしてその力 
技ともいぇる方法論自体だ。前者 
は言うまでもないだろう。当時の 
三次元リァルタィム処理能力の低 
いハード時代において、厶—ビー 
といえどもゲー厶中に展開される 
迫力ある 3 D 映像は衝撃的と言え 
た。それ以前にもし0ゲームに代 


表される「動画ゲーム」はあった 
ものの、基本的に"もぐらたたき 
的"であった。それに対し、メガ 
CD 版『シルフィード』は背景と 
同期した当たり判定を取ってお 
り、敵キヤラとしてオブジェクト 
を動かしつつ、自機を動かせる 
「シユーティングゲ^厶」として 
の体制を整ぇていた点が、感情移 
入の面で大きかった。後者につい 
てはセガサターン以前のセガハー 
ドによく見られる光景——技術志 
向——とも言ぇる。雑誌展開も含 
めた技術力のアビールが、ユーザ 
1を惹き付ける時代であつた点 
も、メガ CD 版の高評価につなが 
つたのは否めないところだろう。 

そのようなメガ CD 版を踏襲し 



ている PS 2 版『シルフ イード』 
だが……大事なキモの部分である 
「演出」があまりにも弱すぎた。 
メガ CD 版と違ってリアルタイム 
レンダリングで描かれている CG 
は及第点であるものの、所詮はそ 
のレベルで止まっている印象をぬ 
ぐえない。何より痛いのが演出— 
I カメラワーク に変化がなく展開 
も単調——だ。メガ00版の売り 
であったゲー厶中の ダイナミック 
な演出は影を潜め、そのフォロー 
をしているのはゲーム間に流れる 
ムービーである。『シルフイ^ —ド』 
の真骨頂は「ゲーム中で表現され 
る映像世界」ではなかったのか？ 
これでは「ライド厶—ビー」の名 
前が泣く. 0 なぜこのよぅな結果に 
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円山想（まるやま • しのぶ) _ 

元アーケードゲーム開発者にして現在謎の人。 
今回の批評、「ゲーム性よりもまず、演出面 
を批評するのはどうか？」とは思つたが、「で 
もそれが r シルフ j じゃないか」と思い直し 
た次第。それを売りにしてるんだから。 

SILPHEED (3 DSTG ) 

メーカー：ゲームアーツ/機種：メガ CD / 
価格：¥8,800/発売日：_93年7月30日 

フラクタル理論など、高度な CG 技術を駆使 
した作品。背景に派手なムービーが流れるだ 
けという意見もあるが、ゲーム アーツら しい 
硬質さと技術力で今なお語り継がれている。 


BIG タイトルばかり批評する人が多いのはおかしい。プレイ時間も短く感じた。 
(静岡県小菅智弘） _ 


—ド J のような下請けの仕事では 
長所で ある「ゲ^ — 厶アイデア」 を 
発揮する場所がなかなかない。初 
めから企画できない分、どうして 
もその方面には制限がかかつてし 
まう からだ。そして短所で ある 
「テンポ」の部分が如実に表れて 

しまつた . これが言わんとして 

いた〃理由，である。 

こんなところで結果論を言つて 
も仕方ないが、なぜゲー厶アーツ 
は看板タイトルである『シルフイ 
1ド』を外部に出したのだろうか？ 
もちろん色々な諸事情があつての 
ことだろうが、この選択が PS 2 
版『シルフ J の〃この結果"を導 
き出して しまつたとしか 思えない。 
重ね重ね残念だ。 


なつてしまつたのだろぅか？ 

開発元トレジャ—の 
悪い部分が出てしまつた 

理由として考ぇられるのは卩ミ 
2のスペックに対する技術力不足 
である。 PS 2 版『シルフ』にお 
いて地平方向へカメラが動くこと 
はほとんどない。これは恐らく処 
理速度、ひいては技術力の問題で 
あると推測できる。地平線を見せ 
るためには遠景モデルの表示が必 
要となる。そのためにはより多く 
のキヤラ表示が必要であり、また、 
それを可能にする 3 D 的なノウハ 
ウが必要となつてくる。今作のゲ 



—厶部分の開発を担当したトレジ 
ャーは、今まで 2 D 的なゲ^ —厶し 
か制作していない。そのためポリ 
ゴンでの空間表現に慣れていない 
のではないだろうか？その点が 
地平線をなるべく見せない不自然 
な カメラ ワー クや 間延びに現れて 
いるのでは？と筆者は感じた次 
第である。他にも理由はあるが、 
ともかく結果として「単調な展 
開. カメラ ワー ク」 であることに 
は違いない。 

単調なのは演出だけではない。 
ゲー厶部分にも言える。 STG で 
重要なテンポの要素となる敵キャ 
ラの配置があまりにもマズィ。「今 
風の敷居の高い難易度より、初心 
者が楽しめる低難易度を」 という 
制作側の意図があつたのかも知れ 
ないが、「低難易度」と「敵がし 
ばらく出てこないところが続いた 
りする」のは違う。確かに「メガ 
レート」というボーナスシステム 
のお陰で、点数稼ぎはそこそこ楽 
しい。しかし アクション や シユー 
テ イングと いう ジャンルは、点数 
稼ぎをすればどんな出来でも大抵 
遊べて しまう ものである。 


先ほど演出の話の最後で「他に 
も理由はある」と述べた。実はこ 
の「理由」はゲーム部分のテンポ 
が悪い理由と重なるのである。そ 
れはトレジャーが制作するゲー厶 
の特徴でもあるからだ。こう書く 
とファンからお叱りの声を浴びそ 
うだが、勘違いしないでいただき 
たいのは決して「トレジャーだか 
ら駄目」というわけではないこと。 
元来、トレジャーというメーカー 
は根本のゲームアイデアやロジッ 
ク部分で魅せることを得意とする 
メーカーであり、細かいバランス 
やテンポ調整はどちらかというと 
不得手なメーカーなのだ(唯一、 
『レイデイアントシルバーガン』 
だけは例外。「ロケテスト」で徹 
底的にその方面を調整しなければ 
ならないという理由がある)。こ 
れは既出のトレジャーのゲームを 
見れば分かる。妙に長い道中が続 
いたり、永久バターンがそのまま 

にしてあつたり . 。もちろんそ 

れを補つて余りある長所もある。 
長所があれば短所もあるという当 
たり前の話を言つているのだ。そ 
して残念ながら今回の『シルフイ 












画面の構成、切り替えのタイミング、ダイアローグな 
ど、ムービー部分の演出は秀逸。 


南每8久 プレイ時間：14時間】 
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鈴木爆発 

ジャンル： PZG / メーカー：エニックス/ 
機種： プレイステーシヨン /価格：¥5,800/ 
発売日： 2000年7月6日 


ただ個人的な趣味かもしれませ 
んが、少々狙い過ぎに思われて興 
を殺がれた部分もあります。たと 
えばそれは水木一郎の歌であると 
かモノマネ ジ ー パン 刑事の登場で 
あったりするのですが、せっかく 


写真集を見る趣の 
奇妙な味わいの£る作品 

『鈴木爆発』はそのタィトルの 
通り、「鈴木さん」が爆発するゲ 
1厶……じやなくつて爆発しない 
よぅに爆弾を解体するゲームです。 
爆弾の解体といぅと、ドラマなん 
かでは爆発物処理班のオッサンや 
若手の刑事なんかがよく登場しま 
すが、このゲー厶の主人公「鈴木 
さん」はちよつと抜けたところは 
あるものの、基本的にごくフツー 
の女のコです。シチユエーション 
的には少しまえに放送されていた 
深田恭子の「スバ王」の CM を思 
い出します。 

ゲームの目的が爆弾を解体する 


こと(もちろん時間制限アリ)な 
のでプレィ中は当然、緊張した張 
り詰めた空気の流れる一瞬に何度 
も何度もぶち当たることになりま 
す。しかし実際にはむしろ正反対 
のダルい厶1ド、何とも奇妙な味 
わいがゲー厶全体を包んでいま 
す。それを最も強く感じさせてく 
れるのがストーリーを進行させる 
ムービーの部分。実写モノの厶丨 
ビーといぅと粗かつたりショボか 
つたり、これまでだとちょつと様 
子の怪しいモノが多かつたんです 
けど、『鈴木爆発』では厶—ビー 
部分のほとんどを動画ではなく大 
量の写真で構成しています。だか 
ら厶—ビーというよりはどちらか 
というと紙芝居に近い。その分1 


カット1カットの画づくりは丁寧 
で美しく、「鈴木さん」を演じる 
緒沢凛ちゃんのナチュラルな可愛 
らしさ(特に キョトンと した表情 
がたまらない)もあつて一種の写 
真集でも見ているよぅな趣があり 
ます。激しい アクション や感情の 
起伏があるわけでもなく、本来な 
ら何も起こることのないごくごく 
日常的な「鈴木さん」の生活の中 
で ストーリーが 展開してくのです 
から、このゲー厶のとつた手法は 
極めて正しいといつてもいいんじ 
ゃないでしよぅか(とはいつても 
見せ場となる爆発 シーン などに 
は、実景をデジタル加工した動画 
もふんだんに挿入されています。 
……使い方を心得てる)。 


T 寧でセンスのいいム— 
ゲ—ム的な気配りもあれば 
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日常的なスト—リ—と調和しているム—ビ I の演出は 1 E しい。 

狙いすぎのギャグと「仕掛けの仕組み」の分かりにくさが惜しかつた。 
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南敏久（みなみ•としひさ) _ 

'73 年生まれのフリーの特殊造形業&怪獣博 
士。女のコの守備範囲は下はベッキーから上 
は城戸真亜子まで。緒沢凜ちゃんも可愛いけ 
ど今一香気になるのは光浦靖子。でもこれを 
言うと人からヘンな目で見られます。何故だ。 


ホリスノーツ ( AVG ) 

メーカー：コナミ/機種：セガサターン/ 
価格：¥6,800/発売日：_96年9月13日 

物語中、爆弾解体のミニゲームが発生する。ネ 
ジを外す、信管を動かすなど、緊迫感はなか 
なか。余談だが解体現場付近のオパサンの乳 
を触ると震動で （？） 爆弾が爆発してしまう。 


「ゲーム雑誌批評」をやってほしい。（山形県北村明児） 




ムシメカネ 


奇妙な味付けに目を奪われてし 
まいますが、要するにその実体は 
パズルゲームです。ブロックやパ 
ネルと いつた抽象的なモノではな 
く、ネジや歯車などの具体的なモ 
ノをいじる感覚はそれ自体楽しい 
コトと いえます。ですが、それら 
の持つ「仕組み」の面白さをゲー 
ムで伝えるためには、 もぅ 少しビ 
ジュアル的な気配りが必要だった 
のではないでしようか。実写の厶 
1ビーをあれだけ丁寧に扱える作 
者ならば、それもそんな無理な話 
でもないように思えたのですが。 


部品の「仕組み」を 
楽しめる配慮が欲しかった 


ら一気に不条理の世界へ引きずり 
込むのが「爆弾」の存在なので t 
なにも「鈴木さん」は積極的に爆 
弾に挑んでいくわけではなく、な 
ぜかは知らねど行く先行く先、必 
ずどこかに爆弾が仕掛けられてい 
る状況に見舞われるのです。それ 
は「時計仕掛けのオレンジ(みか 
んに仕掛けられた爆弾ごに始ま 
って電灯、携帯電話といった比較 
的一般的なモノから、月や海、お 
弁当の中の一粒の腐ったコメとい 
った、かなりシユールな方面のモ 
ノまで多岐におよびます。基本的 
にはそれらをドラィバーやニッバ 
1といったッールを使って解体し 
ていくのですが、時にはこの場に 
およんでもつとワケのワカラナィ 
世界に入っちゃぅコトもあって驚 
かされます。 

たとぇば、「爆弾携帯電話」で 
はいきなり液晶画面の中に吸いこ 
まれたり、 「爆弾海」では障害物 
を魚雷で破壊しながら水中を進ん 
だりします(魚雷だつて爆弾みた 
いなものじやないの？)。そうい 
つたものが代表的な例なのですが、 
電子工作的な世界を想像していた 


こちらとしては、心に何の準備も 
できていないので戸惑ってしまい 
ました。厶1ビー部分で日常から 
非日常への世界の転換を見せてお 
いて、爆弾解体のシーンで間髪置 
かずにプレイ^ -1 をまたちよつと 
違う世界に飛ばしちやうのは、遊 
ぶ側として見ていてちよつとバラ 
ンスが悪いなあと思ったのですが。 

それ以外のいわゆるフツーの爆 
弾にも不条理な部分はあります。 
下にある風車が回ると風船がスイ 

ッチを持ち上げて作動する . な 

んて仕掛けは実際考えると無茶だ 
けど、ゲー厶として割りきれば楽 
しめる部類です。困ってしまうの 
は一部の爆弾に見られる、部品の 
機能がグラフィック上で説明しき 
れていないモノです。機能が分か 
らないのだから推理のしようがな 
い。「虫メガネ」で見れば、一応 
説明らしきものは表示されるもの 
の……。かといつてむやみに触れ 
れば爆発してしまうのだから始末 
が悪い。プレイヤーが悩んでいら 
れる時間にも限りがあるのです。 


全体がコ洒落たセンスでまとめら 
れているのに、こういつた泥臭い 
ベタなギャグ (？) を混ぜてしま 
うのはもつたいない。春一番を起 
用したからといつて猪木のマネま 
でさせることなんてないのに(「何 
で出てるの？」程度の使い方でと 
どめて欲しかつた)。でも劇中劇の 
歌番組で、いかにもな態度で適当 
に仕事をしている You さんはか 
なり面白かつた！どつちかとい 
うとこのゲー厶にはこうした「流 
した」感じの笑いを追求して欲し 
かつたところです。 

先ほど「日常的」といいました 
が、「鈴木さん」を平凡な生活か 














原作の持〇「笑い」を自覚して作られた 
ある意味まっとうなキャラゲ— 

キヤラゲ—特有の作り込みの甘さも目立つ。しかし、 

原作に夢中になつた世代だからこそ分かる味わいがあふれていた。 



カツ n 良<て笑える 
原作の持ち味が爆発 

「スタートボタンを 突け！」 で 
ぁる。 タィトル 画面でだ。別に突 
かなくてもいいじやん。スタート 
を押すと、親指を立てた右手左手 
がメニユー項目を指している。ボ 
タンを押す。「ほわたぁ！」。声と 
共に「秘孔」が突かれ？)、画面 
が切り替わる。つまりそぅいぅこ 
とだ。このゲーム、完全に「北斗 
の拳的笑い」をとりにいつている。 

「北斗の拳」は言わずと知れた 
大ヒットマンガだ。「週刊少年ジ 
ヤンプ」の売り上げを 400 万部 
以上に延ばし、「ジャンプ」急成 
長の流れを作った偉大な作品だ。 


そしてこの異常なほどテンション 
の高い作品は、圧倒的高揚感を持 
つ荒唐無稽な物語と共に、あまり 
に極端な演出•表現にょって笑い 
をも誘つていた。殴ると爆発する 
人間、ヮヶのわからない断末魔の 
叫び(「あわびゅ！」??)、人類で 
はありえないデカさの人間(馬)の 
登場、 etc. …… 。「アニメ化」は 
その傾向に拍車をかけた。声優が 
「たわば！」と叫ぶ。「ほぁひょ！」 
と言ぅ。それだけで笑える。主題 
歌の歌詞もそぅ。歌い出しから 
「 you は shock !」 だ。何語?? 

長くなつた。このゲー厶は「北 
斗の拳」のアニメを原作にしてい 
る。ここがポイントだ。 

オープニングがスゴイ。アニメ. 


ラオウ編のオープニングを(かな 
り)忠実に再現している。しかも 
すべてポリゴンキヤラでだ。ここ 
で様々なことが分かる。 PS 2 の 
存在を忘れさせるほど、荒く •欠 
けまくるポリゴン。妙に描き込ま 
れたテクスチャ。オープニング完 
全再現を目指した努力が感じられ 
るカット割り•画面構成。恐らく 
「技術力や開発資金、まして開発 
期間なんて全然ないけど、努力で 
「北斗」の味(カツコ良さと笑い) 
を 出そぅ！」といぅ 心意気で作ら 
れたゲー厶なのだ。制作者が「そ 
うじやない」と 言つても 問答無用。 
ゲー厶が そう 語つてる。「ク〇ゲ 
1」扱いしたいけど、しちや悪い 
だろ。そう 思わせる作品 だ。 


ゲームの核となるアクション部 
分は、全方向移動型の格闘アクシ 
ョンとなつている。一定数の敵を 
倒すとクリアだ(ボス戦は1対1)。 
その格闘部分に至るまでの物語が、 
ポリゴンキヤラに よる 厶^ ~ ビ^ ^ 、 
いわば人形劇で語られる。原作物 
によくある構成だ。物語部分は、 
ちゃんと原作のポィントとなる部 
分を押さえている。それはいい。 
しかし、とにかく長すぎる。スピ 
—ディな演出やケレンみなどまる 
でなく、冗長な劇が延々続く。キ 
ヤンセルも不可 (2 回目以降は可 
能)。オープニングで見せた気合 
はどこへやら。眠さ爆発だ。音楽 
も ヒドィ 。同じ曲が延々続く。最 
も ヒドィ のは「声」だ。きちんと 











PROFILE? 

みずき奈央（みずき • なお) _ 

三十路間近のライター。男。まさかここに来 
て 「北斗」のアニメ見たり、 CD を買うこと 
になるとはね。にしても同世代が夢中になつ 
ていたキャラゲーの良作が出るのは嬉しいよ 
うな、過去の資産に頼りすぎのような……。 

北斗の拳新世紀末救世主伝説 ( ACG ) 

メーカー：セガ/機種：メガドライブ/ 
価格：¥6,000/発売日：_89年7月1日 

マニアに名高いマーク DI 版『北斗の拳 J のあ 
とを受け、セガから発売された。開発中画面 
の美麗な CG キャラに胸を躍らせたが、発売 
されたそれはへッポコアクシヨンであった。 


思えば5、6年前、普段遊びになんかめったに行かない街に学校サボって一人旅。ふと立ち寄った 
本屋で出会ったのが「ゲーム批評」の創刊号でした。（石川県レオン） 


かつての駄作キャラゲー乱立期 
からずいぶん経つ。「ガンダム」に 
代表される、原作の面白さを十二 
分に引き出した良質なゲー厶も珍 
しくなくなった。「北斗の拳」の 
ゲー厶化も、その流れにぁるとい 
える。成功してはいないが。 

正直、長持ちしないソフトだろ 
ぅ。ネタ用ゲ I 厶とも言える。し 
かし「北斗の拳」を知っている人 
間なら誰もが楽しめる作品でぁる 
こともまた事実。対象者の趣向に 
マッ チした良きキャラゲー、と言 
えるのではないか。……といって 
もやつぱ、ゲー厶としてちやんと 
遊べて、演出もしつかりした『北 
斗の拳』も出てほしいなあ。もつ 
たいないよ、これで終わつちや。 


アニメと同じ声優が演じてはいる。 
主要キヤラはベテラン声優揃いだ。 
が、劇中で展開されるセリフは、 
腑抜けのようなセリフなのだ(特 
にケンシロウ)。ベテラン以外の 
声優なんて目も当てられない。場 
面に全然あつていないセリフの抑 
楊、気合の入つてない声。どうい 
うこと？ やる気ないの？ 声優 
が悪いのか、サウンドディレ クタ 
—が悪いのか、ほかに要因がある 
のか。ゲー厶中、本当に怒りたく 
なる部分の一つである。しかし繰 
り返しになるがシーンの選択は良 
い。バアさんに変装したガタイの 
いい拳王の手下に「おまえのよう 


なババアがいるか n 」 とケンシロ 
ウがツッコむ場面まで入っている。 
さすがだ。 

アクション部分は普通。スピー 
デイに動くし、操作性も良い方。 
適当に動いてボタンを押せば、大 
抵の敵はどんどん爆殺できる。爽 
快だ。これはこれで「北斗の拳」 
らしくて満足。出せる技の数は15 
と少ないが。物語の展開によって 
「レイ」 ら登場人物を操れるのも 
グッド。「秘孔システム」もいい。 
特定の敵をタイミング良く攻撃す 
ると、上下左右の組み合わせで作 
られたコマンドが表示される。上 

上下 . など、 うまく コマンド入 

力できると「あまにょ！」といつ 
た声とともに敵が破裂する。ゲー 
ム中に、うまく北斗神拳奥義の面 
白さを盛り込んでいる。というと、 
ホメすぎか。ただ気になる点が一 
つ。やはり声優がへ夕だ。棒読み 
で「コケコッー！」といって爆死 
されても、あまり楽しくない。 

以上のように、とにかく「笑い」 
の盛り込みに重点を置いている作 
品だ。しかし笑いに自覚的なのも 
ほどほどに、といいたい気もする。 


特筆モノが「世紀末シアター」モ 
1ドの存在だ。これはポリゴン人 
形劇のセリフを、劇中で使われた 
すべてのセリフと自由に入れ替え 

できるものだ。たとえば . 。バ 

ット： 「(リンに)何をしたんだ？」 
ケンシロウ：「喋れるようにおま 
じないだ」というところを「何を 
したんだ？」 r 言っておくが、お 
前の命はあと5秒だ」という具合 
に。ちなみにセリフは、すべてを 
変えずに一部分だけ変えると効果 
的だ。違う。そんな話じやない。 
このモードは完全に制作者側が笑 
いを目的に作っている。確かに遊 
びようによっては面白い。しかし、 
ここまでフザけたモードを付けら 
れると逆にひく。「押しつけがま 
しい」といえる。面白いけど。で 
もやっぱヤダ。 

キヤラゲ—だからもちえた 
価値がある 

完成度が高い、とはお世辞にも 
いえない。しかしこうした「原作 
の持ち味を活かした」ゲームの登 
場は喜ばしい。よく原作者が許し 
たものだ。 












ベースキャンプとなる街で仕事を探し、冒険の準備を整 
えたら、即戦闘に移行。徹底的に戦術重視のつくりだ。 



き、そこで敵を倒して街に戻つて 
くるといぅ冒険を 繰り返す。 ホ ー 
厶タウンをべース にして、 そこ か 
ら放射線状に探索を重ねていくと 
いうつくりも、かつては RPG の 
主流であつたが、今ではあまり見 


られなくなつた構成だ。しかも、 
街中では、宿屋、酒場、武器屋な 
ど、ウインドウ 内に書かれた目的 
地を選ぶだけで、街中を歩くとい 
ぅ概念がない。ここまでくると、 
これはもぅ『ウイザードリイ』な 
どの初期 RpG を想起せずにはい 
られない。『ブレイブ•ソード J に 
は、20年ほど前に誕生した、黎明 
期の RPG へのオマージユが随所 
に散りばめられているのだ。 

やり込んで初めて分かる 
敵との駆け引きの面白さ 

だが、この作品の真の価値は、 
かつての傑作たちの雰囲気を色濃 
く引き継ぎながらも、それらを発 
展的に加工して、 RPG の原点的 


的だろぅ。だが『ブレイブ•ソー 
ド』ではそれができる。髪型をパ 
ンク 風にして、これだつたらやつ 
ばり髪の色は紫か、などといぅ、 
他愛もないが、感情移入を高める 
プロセスがあるのだ。 

キャラ クター が出来れば、いよ 
いよ本編の開始となるのだが、こ 
れがまたえらく渋い。冒険の舞台 
となるのは、とある公爵が治めて 
いる港町とその周辺地域。そこに 
は牧歌的な村々、廃坑、湿原、山 
脈、無人島などが点在している。 
プレイヤー は、 スカーフェイスの 
中年 傭兵と、 肩がこりそうなほど 
の巨乳の元海賊頭領というふたり 
の仲間とともにパーテイを結成。 
街で仕事を探してはあちこちに赴 


音懐かしい RPG を 
彷彿とさせるゲ—ム展開 

『ブレイブ•ソード』から感じ 
る第一印象は懐かしさだ。 

ゲー厶は、まず プレイ^ —キヤ 
ラクターを作成することから始ま 
る。性別を選び、続いて、顔形、 
髪型、髪色をいくつか用意された 
サンプルの中から選び、最後に名 
前をつける。このオリジナルキヤ 
ラクター メイ キングといぅ過程は 
かつての RPG では必須でぁった 
が、『ドラゴンクエスト』以降 、 R 
PG が支持層を拡大するにつれて 
次第に行われなくなった。今では、 
出来上がっているキヤラクターの 
名前を変えるというくらいが一般 


贄肉を削ぎ落とし、敵との戦闘に照準を絞つたシンプルなデザイン。 
試行錯誤しながら戦術を追究してい<醍醐味がここにある。 




プレイヤ Is びないや：？込—0 
限りな <ストイックな戦いにのめり込め！ 
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水野 B 志（みずの•たかし) _ 

1968年生まれ。秋の TGS で出品されたとき、 
範囲魔法が味方にもダメージを与えることに 
怒りを覚えてブースのスタッフに喰ってかか 
っていたお客さんがいた。気持ちは分からな 
くもないが、あまりにも了見が狭すぎる。 


タクテイクスオウガ （ S . RPG ) 

1 メーカー：クエスト/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥11,400/発売日： 1 95年10月6日 

ファンタジー世界を舞台にした本格派 S • RP 
G。 勝利のためには、行動順、ユニットの向 
きや高さ、属性、地形や天候など、さまざま 
な要素を勘案して戦術を立てる必要がある。 


ゲームソフ匕 批評〕 



戦闘はリアルタイムで進行。冷静な状況判断と先見性、 
さらに的確な指示なくして勝利を掴むことは難しい。 
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r シレン 2 』は、とにかくハマりまくり。 r パーフェクトダーク』はドキワク。 rDQvir 』 は前半良か 
ったけど、後半ウサかったです。（静岡県 K @ ZU ) 


グ間近となると運も味方しないと 
到底勝てないほどの強敵が出現し 
てくる。正直いつて、ときには勝 
利した充足惑よりもやつと勝てた 
疲労感のほぅが上回ることさえあ 
る。だが、苦い敗北の中から何か 
を学び取り、勝利の女神が微笑む 
可能性を1パーセントでも上げる 
ために試行錯誤をしていくことの 
何と面白いことか。 

『ブレィブ •ソー ド』には、_ 
一無二の必勝法などはない。勝利 
に至る道は多数あり、しかもいず 
れも最初は隠されている。プレィ 
ヤーは自分の足で歩み、頭を絞つ 
て道を探さなければならない。そ 
こにみずからゲー厶を組み立てて 
いく面白さがあるのである。 


魅力を再現した ことにある。 

とくに優れているのがリアルタ 
ィムで進行する戦闘システムだ。 
各キヤラクターには装備している 
武器•防具の重さに応じて行動範 
囲が定められる。重武装をすれば 
数値的なステータスは上昇するが、 
その分行動力が鈍り、結果的に攻 
撃回数が減つてしまぅ。攻撃をヒ 
ットさせれば敵がのけぞって瞬時 
に行動不能になり、もし魔法詠唱 
中であれば、それを無効化するこ 
ともできる。威力自体は低くても、 
攻撃をヒットさせること自体が重 
要なので、単純に軽装備 イコ ール 
不利とはならないのだ。 


また、武器は、短剣、片手剣、 
両手剣、斧、槍、弓の6種類に分 
類されており、戦闘中、実際に敵 
に攻撃を与えた回数によってそれ 
ぞれの分類ごとに熟達度が増して 
いく。熟達度が増しているタィプ 
の武器は術者の技量によるボーナ 
ス修正が大きいため、どの武器に 
修熟していくかが問題になってく 
る。敵には武器の相性もあるので、 
片手剣だけを集中的に鍛えるとい 
つたことをしていると、思わぬ苦 
戦を招いてしまぅことも珍しくな 
い。しかも、ゲー厶が s . RPG 
であるため経験値稼ぎは不可。全 
29ミッション(マルチシナリオを 
採用。途中の選択によりミッショ 
ンが変化。総数は54)の中でキャ 
ラクターを鍛えていかねばならな 
いため、各戦闘で誰に何の武器を 
使わせるかが、かなり重要な判断 
になつてくる。いかにしてパーテ 
ィ全体の総合的な戦闘能力を上げ 
るか、といぅことをつねに頭の片 
隅において置かねばならないのだ。 

これだけでも充分解析しがいの 
ある戦闘が展開するだろうが、さ 
らにこれに魔法が加わる。そして、 


これがまた凝っているのだ。広範 
囲に影響を及ぼす「ファイアボー 
ル」や、直線上に飛んでいく「マ 
ジッ クミ サイル」といつた攻撃魔 
法は、有効範囲内あるいは線上に 
いる者に敵味方関係なくダメージ 
を与えるようになつている。すべ 
ての魔法には詠唱時間があるの 
で、一見敵が遠くにいるからとい 
って攻撃魔法を使用すると、呪文 
が完成したときには味方のそばに 
移動してきていたなどという事態 
が起こり得る。攻撃魔法は強力で 
あるが扱いが難しいという、諸刃 
の剣的切り札になつているのだ。 
その代わり、自分の行動速度をア 
ップしたり、武器の威力をアップ 
したりする戦闘補助魔法や、敵を 
魅了したり、金縛り状態にする精 
神撹乱系の魔法が非常に有効にな 
つている。このため、強力な魔法 
を唱えて一発で決着をつけるとい 
う単純な戦闘方法はほとんど通用 
しない。しかも、こうした さま ざ 
まな要素が絡んだ戦闘をリアルタ 
イムで行うのであるから、難易度 
は必然的に上昇する。実際、中盤 
以降は激戦の連続で、エンデイン 





EVIEW 

エクストリ - ム • レ - シング SSX 

シャンル： SPG / メーカー：エレクトロニック•ア 
ーツ•スクウェア/機種：プレイステーシヨン2/ 
価格： V 6,800/発売日：2000年10月26日 


八ービー吉村プレイ時間：15時間 




「 SSX 』 は明らかに「ホ—ダ— 
クロス」とは別のレ—スゲ—ム 

強烈なスビ—ドで緊張感を作るとい - on ンセプトは秀逸。 

だが、マンマシン•インタ—フェイスに工夫が欲しかつた 



期待半分•あきらめ半分 
なかなか複雑なゲ—ム 

スノボのゲー厶といえば、当た 
りハズレがけつこぅ激しい。今で 
も時々プレイしたりする傑作ゲー 
厶『一080。スノーボーデイング J (N 
64)と、スイッチを入れて5分で 
あきらめた『クールボーダース』 
(いろんなゲー厶機で出てる)が 
有名だが、今回の『エクストリー 
厶•レ^シング s S X 』(以下 『 S 
SX 』) は PS 2といぅこともあ 
り、期待半分•ぁきらめ半分でプ 
レイしてみたところ、なかなか複 
雑なゲー厶だつた。 

スノボ•ゲームの魅力とは何か？ 
と考えると、一つは、とても実際 


には滑ることのできないような斜 
面を滑り落ちていくスピード感。 
もう一つは、これまた実際にはで 
きそう もないエッジングのテクニ 
ックを操作する爽快感にあるのだ 
と思う。その2つの魅力を確かに 
『 SSX 』 は持っている。 

実際のスキ—&スノボの 
プレイ感にかなり近い 

rssxj の操作は非常に簡単 
だ。雪面とボードの滑走面との判 
定がかなり甘いために、どんな斜 
面(雪でなくても OK ) でも滑る 
ことができ るし、 ジャンプ後の着 
地も雪面と滑走面の角度差が 90 度 
以下であれば転倒することはない。 
ところが レース をしてみると、ま 


るで勝てないのだ。 

一番スピードの出るキヤラクタ 
1を選択し、ちよつとでもエッジ 
を立てるとブレーキが掛かつてし 
まう ので、なるだけ直線的に滑り 
落ちるようにしても、勝てない。 
しようがないので、ショートカッ 
卜でも探すかと「ショーオフ」(卜 
リックコンテスト)モードをプレ 
ィしてみたら、ナゼ勝てないのか 
がわかった。 

『 SSXJ は高くジャンプする 
ことで、より遠くまで跳べるよう 
になっていて、そのジャンプもた 
だ飛んでいるよりも、スピン(横 
回転)やフリップ(縦回転)をし 
ながら跳んでいるほうが速いのだ。 
つまり、トリックをしながらレー 


スをしなければ、勝てないように 
なっているのだ。 

確かにトリックの操作も簡単で、 
スピンやフリップならジャンプボ 
タンを離すときに左スティックか 
方向キーを入れっぱなしにしてお 
けば OK 。 しかも飛距離さえあれ 
ば、「一440。」(横 4 回転)や「トリ 
プル.フリップ」(縦 3 回転)な 
んていう「世界中にそんなコトで 
きるヤツはいね一よ！」という技 
もできてしまうのだ。 

そのことがわかつてからは、最 
終レースの「アロハ•アイスジャ 
厶」まで6時間でたどり着くこと 
ができたのだが、 『 SSX 』 は決 
して、単純に簡単なだけのゲー厶 
ではなかった。 









P R 1 〇 ; F ? M L E 

ビ—宙树（は一び一•よしむら) _ 

フリー編集者&ライター。去年始めたフアン 
スキー（短いトリック用のスキー）、今年は 
「ジャンプ&トリックに挑戦だ！」と思って 
いるのですが、やっぱりケガがコワイのでゲ 
ームで我慢しよ5かな。でも)やっばり……。 

峨:"ぬ、::.娜，せ:味:ぬ奸々.パ 

1080スノーボーデイング ( SPG ) 

メーカー：任天堂/機種： N 64/ 
価格：¥6,800/発売日：別年2月28日 

rssxj がスピード最優先なら、こちらはポ 
ードを操るテクニックの操作感を最優先。雪 
面と滑走面を合わせるテクニックを習得すれ 
ば、自在に操る感覚はこちらの方が上かも。 



「できるヤツいるか！」というトリックはいいけど、 
「できるヤツいるか！」という操作性はかなり問題。 


[Ml 




『ドラクエ』と『ファイナルファンタジー』を取りあげた特集は面白かった。でも、なんとなく 
『ドラクエ』寄りの記事が多いような気がした。（東京都吉野乃里子） 


うものはあまり存在しない(そもそ 
もテクニックでかわすようなコー 
ナーがない)ので、レースという力 
ンジ がしないのだ。これなら、「ボー 
ダークロス」部分のために使って 
いる右スティックをトリックの操 
作に使ったほうが良かっただろう。 

簡単な操作ながら、強烈なスピ 
1ド感で緊張感を作るというコン 
セブトは秀逸なのだが、もう一歩 

マンマシン. インタ ーフェイスに 

工夫が欲しいというのは、贅沢す 
ぎるのだろうか。 

そういえば、ゲー厶のローディ 
ングもイマドキのゲー厶にしては 
恐るべき長さだつた。まあ、これ 
は熱くなつた頭を冷すのに丁度良 
かつたけれども。 


操作は簡単なのだが、そのスピ 
—ド感は、おそらくポクが今まで 
やってきたゲー厶の中では最速。 

一瞬も気を抜くことなく操作し続 
けなくてはならない。 コース は短 
くて 2 分半、長い コース だと 5 分 
におよぶ。それを準々決勝•準決 
勝•決勝と 3 回勝ち進まなくては 
ならない。勝ち進む度に セー ブし 
て休憩を取っていたのだが、立ち 
上がると眩暈がしたくらいだ。 

看板に偽りなしといぅか、 まさ 
| に 「EXTREME (過激な)レ 
丨シング」。そのプレイ感は麻薬 
的というか、メチヤクチャ健康に 
悪そうなゲー厶だ。とにかくひさ 


しぶりに、緊張感と集中力の厶ダ 
使いをしてしまつた。このあたり 
のカンジは、実際のスキ1& スノ 
ボのプレイ感にかなり近い。 

ボタン操作は格聞ゲ—ムの 
十連コンボに匹敵 

こう 書くと、かなりなレベルで 
完成しているゲー厶のように思え 
るかもしれないが、実は多少の問 
題があるのだ。元々このゲー厶は、 
PS 2 初期のパンフレットには『ス 
ノーボード.スー 。ハ' ~クロス』と 
いうタイトルでラインナップされ 
ていた。「ボーダークロス」はラッ 
プタイムを競うウインタ^ —スポー 
ッで初めて、複数の競技者が同時 
にレースをするという、新しいス 
ポーツだ。新しいがゆえにルール 
や競技形態がまだ定まつていない 
ということがあるとはいえ、 『SS 
X 』は明らかに「ボーダークロス」 
とは別のレースゲー厶になつてし 
まつている。 

「別のレースゲームでも楽しけ 
れば、 イイ じゃない」という意見 
もあるだろうが、中途半端に「ボ 
1 ダ' ~クロス」を入れてしまつた 


がゆえに コントローラー の コンフ 
ィグがメチャクチャなものになつ 
てしまつたのだ。 

左スティックで加減速とターン、 
Ll . L 2 • R 1• R 2 でグラブト 
リック(これは同時押しアリ )、X 
ボタンでジャンプ、 □ ボタンでブ 
—ストとト ゥイ ー ク(ひねり)、その 
うえ、右スティックでライバルへ 
のパンチつて、人間の指はそんな 
に器用にはできていないのだよ！ 

しかもジャンプの準備態勢から 
方向が変えられる「プロ •コンフ 
ィグ」では方向キーがスピンとフ 
リップのキッカケのボタンになる 
というメチャクチャぶり。格闘ゲ 
—厶の十連コンボも凄いが、この 
操作を「滑り落ちながら やれ！」 
というのはあまりにも無理があり 
すぎるのではないだろうか (トリ 
ックの種類は 50 種類ほどあるのだ 
が、正確にボタンを記憶して確実 
に押すことのできる人間がどれほ 
どいるのか . )。 

ライバルは六人並走するのだが、 
ほとんどの時間を単独走行で過ご 
すことになるし、前を走つている 
ライバルをかわすテクニックとい 







円山忍_プレイ時間：約30時間 j 
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ガング U フォンブレイズ 


ジャンル ：3 DSTG / 

メーカー：ゲームアーツ/機種：プレイステーシ 
ヨン2/価格：¥6,800/発売日： 2000年8月10日 


評価されるべき完成度。しかし 
なぜ『ガングリフォン』なのか 


『 I ではな <『ブレイズ』として新たな土壌で生まれ変わつた作品。 
その内容は中途半端なタイトルがすべてを物語つていた。 



「ゲ—ム化」されてしまった 
サタ—ンの佳作シリ—ズ 

「なるほど。これは『ガングリ 
フォン J のゲー厶化なのか……」。 
『ガングリフォンブレイズ』(以下 
『ブレイズ』)をプレイした際に筆 
者が発した言葉である。 

『ガングリフォン J は , 96年にセ 
ガサターン(以下 SS ) で発売さ 
れた 3 D フロントビュー•シュー 
テイングである。 当時、 プレイス 
テーシヨンなど、コンシユーマハ 

丨ドが成熟してきた中、「3 D が 
弱い」というレッテルを貼られた 
SS ソフト。その中でも『ガング 
リフオン』は、きつちりした 3 D 
空間の構築を実現していた「技術 


力のゲー厶アーツ」らしい作品だ 
った。 

個人的な話になるが、 どうも 筆 
者はメガドラィブ以降のゲームア 
丨ッのゲー厶に良い印象を持って 
いない。それは先述した「技術力」 
が先走りすぎていて、肝心の「ゲ 
1厶の面白さ」がないがしろにさ 
れている印象があったからだ。簡 
単に言えば「その XX という 技術 
にこだわるまえに、ゲー厶自体を 
何とかしろよ」 という 感じである。 

だが『ガングリフォン n 』 は違 
った。技術だけではなく、操作感 
覚や攻略性、世界観に至るまで随 
所にこだわりを見せたゲームであ 
つた。21世紀初頭の舞台•民族紛 
争•装甲歩行砲•日本外人部隊と 


いつたハードな設定。 SS のパッ 
ドをフルに使いながらも撮影感覚 
的に理解できる独特の操作性。ま 
た、そこから生まれる「空を舞う 
歩行戦車」の戦術(アクション) 
性。ミッションをクリアするため 
に欠かせない場所•時間的な戦略 
性……。これらが相まつて『ガン 
グリフォン』は一部ユーザーに熱 
狂的ともいえる支持を得たのだと 
思う。かくいう筆者もその一人だ。 

その後、'98年に SS で『ガング 
リフォン nj が発売された。対戦 
プレィやリプレィの方向に進化し 
た『ガングリフオン』といつた感 
じで、細かい変更はあるもののほ 
ぼ前作と変わらない内容だった。 
SS というハードが末期に差しか 


かつていたこともあり、セールス 
的にはかなり奮わなかつたのを記 
憶している。 

以上のような歴史を経て『ブレ 
ィズ J は、 プレィステーション 2 
という「今までと違つた土壌」の 
もとに我々の前へ現れた。この新 
しいハードの上で『ガングリフォ 
ン』はどのような進化を遂げたの 
だろうか？ 

まず、目に付いたのはビジユア 
ルの変化。単に絵が綺麗になった 
というだけではない。表現力が高 
まったおかげで、画面奥の敵の認 
知度が格段にアップし、索敵が容 
易になつた。次にフレームレート 
が向上した ことによ つて操作性が 
向上した。 そして 武器回りやアィ 











P R 1 〇 1 F I ; L E 

円山 35 (まるやま • しのぶ) _ 

元アーケードゲーム開発者にして現在謎の人。 
本文追記：原点回帰となるのか、それとちこ 
のシステムで成熟していくのか。『ブレイズ』 
の真価が問われるのは、次回作"なのかな？ 
と思います。頑張れゲームアーツ。 


GUNGRIFFON (3 DSTG ) 

メーカー：ゲームアーツ/機種：セガサターン/ 
価格：¥5,800/発売日： ‘96年3月15日 

シビアなゲーム性、渋い設定、複雑な操作で 
ユーザーを泣かせ、歓喜させた秀作。細部ま 
で徹底的にこだわった作りで、サターンソフ 
卜のベストに挙げるユーザーも多い。 


方■ムソフト赃 
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众 •Gi ■ 箱 _ 

ライトユーザーを意識した作りに路線変更。前作まで 
に見られたストイックなこだわりは、もうない。 


シティって車があるなんて15年間知りませんでした。『ゲーム天国』がジャレコ製品だって知らな 
かったのは5年ですみました。（東京都佐々木郁） _ 


なぜ『ガングリフオン』だつたの 
だろうと。「あの」エンディングを 
見て、従来のファンは何を感じた 
だろうか？世界観を踏襲しつつ 
も、なぜこうも活かされていない 
のか(時系列的に最終面が1面に 
なつているなど、感情移入の面で 
の配慮不足)。このゲー厶に『ガ 
ングリフオン』を冠する意味があ 
つたのだろうか。 

『ガングリフオンブレィズ』-〇 

このゲー厶が良くも悪くも正当に 
評価されていない理由。それは、 
この「中途半端」なタイトルにす 
ベて表れているのかも知れない。 


テムボックスの導入といつたゲー 

ムルールの変更 . 。これらを見 

て•感じて•思つ たこと -それ 

が一番最初に述べた「『ガングリ 
フオン』のゲー厶化」である。 

/\—ドによる制約の解消 
と共に個性も失つた 

前作•前々作をもう一度振り返 

つてみよう。『ガングリフオン J 
とは、どのようなゲー厶だつたの 
か —— 筆者は「近未来の進化した 
"戦車"を操るゲーム=戦車シミ 
ユレータ」であると思つている。 
用意されたリアルな戦場設定•マ 
ニアックな操作系•戦術と戦略を 


要するゲー厶内容。とても一般的 
な内容とは言い難いが、確実に重 
機(兵器)を操っているという「手 
ごたえ」がある。これが『ガング 
リフオン』の醍醐味だと確信して 
いる。しかし、『ブレイズ』は少 
し 違う。 『 QUAKE 』 や 『unr 
eal 』 に代表される FPS (一 
人称シユーテイング)の一種なの 
だ。このズレ……実はこれが巷で 
「『ガングリフオン』にアイテムボ 
ックスは似合わない」と言われて 
いる"原因"であり、"正体"なの 
ではないだろうか？ 

SS の時代ではハードの限界に 
よって、ス厶—ズな描画や素早い 
入力受け付けは困難だった。それ 
が逆に『ガングリフオン』という 
"個性"につながっていた。しか 
し、現在のハードではそれが解消 
できる。その時、『ブレイズ』の 
制作者たちは「前作を踏襲する作 
り=マニア向け」にするか「新し 
いハードで快適な環境作り=一般 
(寄り)•海外向け」にするかとい 
う選択において、後者を選んだの 
ではないだろうか。だから 『 m 』 
ではなく『ブレイズ j なのではな 


いだろうか？ 

そうするとあらゆる「疑問点」 
は解消する。レーダー表示の排除 
は「視覚による索敵」の推奨(操 
作性の向上によるアクション性の 
偏重)だろう。オプションボック 
スの導入は、補給作戦(戦略)に 
縛られないための措置か(戦術= 
アクションへの傾向)。すべては 
「シミユレータ」から「ゲー厶」へ 
の変質、言い換えれば『ガングリ 
フォン』という「素材」を元にし 
た「シユーテイングゲーム化」な 
のだろう。つまり"ゲー厶化"で 
ある。 

果してそう考えれば、本作は面 
白く遊べる。気持ちよく自機を操 
れるし、破壊の爽快感もある。ズ 
1厶射撃も良い味を出している 
(そういえばこれも『ゴールデン 
アイ 007』 など FPS ゲー厶に 
よく登場する機能だ)。多少思う 
ところはあるものの(ミッション 
数の少なさなど)、「3 D シユーテ 
イング」としてはよくできている 
と思うし、そのあたりはきつちり 
評価されてしかるべきだろう。 

しかし、それでもやはり思う。 
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AC を組み立てる楽しさは相変わらず。パーツ性能の 
バランス調整も良好だ。 


鷲尾トモノリプレイ時間： 24 時間〕 
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アーマー ド•コア 2 

ジャンル: ACG / 

メーカー：フロム • ソフトウェア/機種：プレイステー 
ション2/価格：¥6,800/発売日： 2000年8月3日 


主人公の人格が設定されていな 
い点も良かつた。ゲー厶を通して 
彼の姿が画面に映ることもなけれ 
ば、主観が語られることもない。 
まさにプレイヤー=主人公なので 
ある。どんなメカで戦うのも自由 


なら、どのミッションを受けるの 
も自由。主人公がどんな人間で、 
何を想って戦っているのかといぅ 
ことも自由に想像できた。 

『 Ac 』 は、あらゆる面でかな 
り硬派な作品だっただけに万人に 
受け入れられはしなかったが、熱 
狂的なフアンを多く獲得したこと 
で、その後 3 作目まで制作されて 
いる。それらの作品が「続編」と 
いぅより「追加シナリオ」といっ 
た趣だったのも、ゲー厶としての 
完成度の高さを証明していた。 

そんな 『 ACJ の本当の意味で 
の"続編"が PS2 で発売される 
と知り、フアンたちは期待を膨ら 
ませたことだろう。 『 Ac 』 シリ 
1ズの作り手であるフロム•ソフ 


根強いフアンを獲得した 
PS 最盛期の傑作ソフト 

'97 年に PS 用ソフトとして発売 
された『アーマード•コア』(以 
下 『 ACJ ) は、非常に洗練され 
たシステムを持つ傑作だった。 

それまでにも、パーツを組み合 
わせてオリジナルの ロボットを 作 
るゲー厶は存在していたが 、 『A 
C 』 ほど完成後の機体性能に幅を 
持たせ、バランスがぅまく取られ 
ていたゲー厶は珍しい。しかも、 
よりシビアなゲー厶バランスの調 
整が求められるアクシヨンゲー厶 
であればなおさらである。 

そのバランスの良さは、対戦ゲ 
—厶としても盛り上がりを見せた 


ことで 明らか だ。ミッションクリ 
アタィプの一人プレィにもさまざ 
まな趣向が凝らされており、 一 度 
クリアしたあとで も繰り返し プレ 
ィを楽しむ のに 充分な面白さを備 
えていた。 

世界観やゲー厶全体の雰囲気も 
よく 作られていた。大戦争に よっ 
て汚染された地上を捨て、陽光の 
射さない地下都市で生きる人類。 
それらの都市はすべて、自社の利 
益最優先の大企業によって支配さ 
れており、そぅした企業同士の抗 
争には、戦闘メカを操る傭兵たち 
が 駆り出される。そんな乾いた背 
景 世界に、 フロム•ソフトウェア 
が得意と する 暗く無機的なグラフ 
イツ クがよく マッチしていた。 


単体としては上出来。しかし前作までのフアンには物足りない。 
PS 2 で登場したシリ—ズ最新作はそんな「現状維持」的作品だ。 


硬派で緻密な面白さはなお健在 
しかし新たな感動は見出せなかった 
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鷺尾トモノリ （わしお•とものり) _ 

『 ACJ は、ミッションや対戦相手に応じて機 
体を組み替えつつ楽しむ人と、一度作った愛 
機にこだわる人の二通りに分かれるようです。 
ちなみに僕は後者。火力と機動力重視の攻撃 
偏重短期決戦型 AC で今日も突撃。 

アーマード • コア ( ACG ) 

I メーカー：フロム•ソフトウェア/機種：プレイステー 
I ション/価格：¥5,800/発売日： 1 97年7月10日 
シリーズ第1作目。ス I リー面で r 2 j と 
若干リンクしているので、 r 2 j から入った人 
もプレイしておくと、より深く rAcj フー 
ル ドの深みを感じられるようになるはず。 



NPC と対戦する「アリーナ」も継承されている。相 
変わらず歯ごたえは充分。 



在している。 

だが過去の傑作を乗り越えるこ 
とは、傑作を生み出したものに課 
される宿命である。特に、熱狂的 
なフアンを得た作品をシリーズと 
して生き長らえさせるためには、 
かつてのフアンを凌ぐ新たなフア 
ンを獲得するか、旧来のフアンに 
見捨てられないよぅ、彼らに新た 
な感動を提供し続けなくてはなら 
ない。いずれにせよ、やがて何ら 
かの変化が必要となるのだ。 

もし 『 ACJ シリーズに次回作 
があるのならば、たとえ劇的な変 
化はなくとも「新しい楽しさ」が 
感じられるものとなつていること 
を強く希望したい。 


トウヱアは技術力に定評のあるメ 
丨カーであり、 PS 2のスペック 
に負けないものを作つてくれるだ 
ろぅといぅ安心感もあつた。 

「変わらぬ名作」か 
退屈な「現状維持」か 

『ア'~マ丨ド•コア2』(以下 
『 A C 2』) を プレイし てみてまず 
感じたのは、グラフィックの素晴 
らレさである。金属の質感や重量 
惑、ポリゴン造形のきめ細やかさ、 
背景•各種エフェクトの美しさな 
ど、どれをとつても前作を圧倒的 
に上回つている。それだけでも感 
動に値するものだった。 


しかし、ゲー厶を進めていくう 
ちに感じられてきたのは、ある種 
の懐かしさであり、物足りなさだ 
つた。かつてのシリーズとまつた 
くといっていいほど同じゲー厶が、 
そこに展開していたからだ。 

確かに、いくつかの新要素は盛 
り込まれていた。しかし、それら 
はゲー厶に新しさを与えてくれる 
性質のものではなかった。つまり 
『 AC 2 J は、想像以上に〃変わっ 
ていない"作品だったのである。 

ただ、その裏を返せば r 前作と 
同じ面白さをすべて持つている」 
ということでもある。しかも、グ 
ラフィックの質は格段に向上して 
いるのだから、少なくとも単体作 
品として考えれば前作を下回るも 
のにはならない。前作までのシリ 
1ズに触れたことのなかったプレ 
イヤー ならば、かつて PS 版 『A 
C 』 をプレイした者たちよりも感 
動が得られるかもしれない。 

しかし前にも触れたように 、 『A 
C 』 はどちらかといえば硬派でマ 
ニアックな作品であり、このゲ^~ 
厶に魅了されたフアンたちによつ 
て支えられてきた。彼らは第1作 


を何度もやり込み、 2 作目、 3 作 
目に追加された各種新要素によっ 
て、同じゲームの中での「新しい 
楽し さ」 を味わつてきた。トータ 
ルで 4 作目となる今作に、 さらな 
る「新しさ」を欲しても決して欲 
張りとはいえないだろう。もちろ 
ん、ゲー厶は一部のファンだけの 
ものではない。しかし、続編であ 
る以上、それは絶対に無視できな 
い存在ではなかろうか。 

自ら築い if 打ち破り 
新しい感動を創り出してほしい 

ひとつのシステムが末永く楽し 
まれる というのは、ファンに もメ 
—カーにも嬉しいことだ。しかし 
変化のなさは、やがて飽きという 
名の「死」を招く。 『 AC 2』 に 
は、そんな「死 J の片鱗が見え隠 
れしているように思えた。 

もともと完成度の高い ゲー厶 で 
あることと、 PS 2への初 シリー 
ズ作品ということで、 メーカー 側 
に「あまり迂闊なことはできない」 
という思いがあつたのかもしれな 
い。実際、過去には「改悪」され 
て名声を堕とした続編が数多く存 






インパクトのあるセ—ルスポイントがあるわけではないが、 
細やかな構成力は、心地良さを与えて<れた。 


異なる視点から 
I 0の物語を捉える 

『ヒ^~卜』といぅ映画がある。 

ロバート•デ•ニーロ演じる強 
盗を、アル.パチーノ演じる刑事 
が執念深く追い続ける、ひたすら 
男臭い物語である。 

この映画は、上映時間が3時間 
近くあるにもかかわらず、長さを 
まつたく感じさせなかつた。 

飽きっぽい性格である私が、今 
回『カムラィ—神 f 』 (以下『神 
来』)を途中で投げ出すことなく 
最後までプレイできたのも、この 
『ヒート』と同じ手法がとられて 
いたということが大きいと思う。 

『神来』では、プレイヤーは二 


人の主人公を操作することになる。 
一方の主人公で大きなィベントを 
終えると、舞台はすぐもぅ一方の 
主人公のもとに移される。それを 
交互に繰りかえすことで、物語を 
進行していく。 

その自動的に場面が切り替えら 
れていく手法を、このゲー厶では 
「カットバック•スプリクト•シ 
ステ厶」と呼んでいる。要するに、 
二人の主人公の視点から一つの事 
件を描くといぅものである。 

『神来』は、古代日本をモチー 
フにした世界が舞台である。神王 
を中心にした神族がおさめる国々 
で、人間たちが生活を送つている。 
物語は、人間族の青年「カガト」 
と、神族の「不死乃神子」の二人 


が神と人間との諍いに巻き込まれ 
る形で展開する。立場も価値観も 
まったく対照的な2人だ、 

ゲー厶上、この2人は完全に同 
等のものとして扱われ、 どちら か 
が重点的に描かれているというわ 
けではない。また、「カガト」と 
「不死乃神子」はすれ違ってばか 
りで、お互いが言葉を交わす場面 
は極端に少ない。この点 『ヒート』 
も同様で、主演の二人は、まるで 
計つ たように同じ長さ だけ スクリ 
丨ンに 登場する。 

同じような表現手段をとってい 
る両作ではあるが、その理由は根 
本的に異なつたところから出発し 
ていると思われる。 

『ヒート』の場合、"：：リゥッ 


H 


-2 大役者バカ"(と私が勝手に 


呼ぶ)ロバ， 


デ•ニーロとア 


ル•パチーノへの配慮から、主演 
の二人に同じ数だけ「見せ場」を 
作らなければならなかつた。つま 
り、必要に迫られての苦肉の策だ 
ったのだ。 

それに対し『神来』が「カガト」 
と「不死乃神子」を並列的に扱っ 
たのは、もっと根本的な制作側の 
意図によるものだと思う。つまり、 
視点を変えることで物語を多面的 
に見せようという、純粋な気持ち 
である。 

視点を変えて多面的に 伝える と 
いう手法は、過去にも数々のゲー 
厶や映画がとってきたものだ。 

だが本来、この手法をとること 


初心者を強く意識した 
ライト感覚の RPG 
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【への 


エロ ゲー以外のパソコンのゲーム批評をもっとやってください。（岐阜県今井とも） 



序盤では、初心者にも目的が把握しやすいように作ら 
れている 



息をつかせる間もなくイベントがおこるので、「もう 
ちょっとだけ進めよう」という気になる 


現在の RPG には、連綿と続く 
シリー ズものや昔からのフアンを 
意識したものが多い。しかしそう 
いつた閉鎖的な空気のなかでこそ、 
新たにフアンを獲得しようという 
姿勢は大切だろう。 

心地良さを感じさせる要素は、 
ストーリーの展開にもある。先程 
述べたように『神来』の序盤は初 
心者のためのものなので、ゲー厶 
の作りとして、 7章に至るまでに 
段階的に難易度を上げていく必要 
がある。だが、そのためには自然 
なストーリーの流れというものが 
必要不可欠になる。 

その点このゲー厶では、いわゆ 
るレベルアップさせるためだけの 
イベントがほとんどなく、すべて 
のイベントがストーリーの流れに 
直結している。そのおかげで、プ 
レイヤーは主人公の目的を常に把 
握しておけるし、ストーリーの展 
開に違和感をおぼえることも少な 
くなるのだ。 

また、ストーリーの進行状況と、 
難易度の高まり具合とのバランス 
がうまく とられていた。プレイ中、 
何度か全滅して しまう こともあつ 


心者を意識したつくりになってい 
る、といぅ点があげられる。 

『神来』は全7章で成り立って 
いるが、ゲー厶序盤、特に1章で 
は短時間で次々とイベントが起こ 
る。主人公も目まぐるしく交代す 
る。敵は弱く、フイールドやダン 
ジョンでも、笑えるほど目立つと 
ころにアイテムが落ちている。 

初心者へのチュートリアルとな 
っているこの章は、 RPG に慣れ 
親しんだ人には必要ないものなの 
かも知れない。実際、他の RPG 
には、 RPG の基本がわかってい 
る ことを 前提として、その部分を 
省略して作られたものもある。 


は一種の賭けである。プレイ^ - — 
の、主人公たちへの感情移入を妨 
げて しまう 危険性をはらんでいる 
からだ。特に RPG は主人公への 
感情移入が重要視されるジャンル 
だ。にもかかわらず、過去には激 
しく 場面転換を繰りかえすことで 

なんとかプレイ^-の興味をひき 

つけ続けようという、ただその一 
点のみにおいて安易にこの表現手 
法をとっていたゲームが多かった。 
が、それではいつのまにかプレイ 
^ — はただの傍観者にすぎなくな 
つてし まう。 見た目の派手さはあ 
つても、ゲー厶としての内容には 
マイナスに働いてしまう結果とな 


つてし まう のだ。 

『神来』は、その危機をぎりぎ 
りのところでのりこえた作品だと 
一一 a える。このゲ^厶が、プレイヤ 
1に主人公たちへ感情移入させる 
ことに成功した要因は、ゲー厶全 
体の「構成」を計算した点にある 
のではないだろうか。 

b&s 芝 lfHvl& 

こだわつて見せるゲ—ム 

はつきり言つてし まう と、「神 
と人とが、お互いにぶつかり合い 
ながらも共存の道を模索していく」 
という スト ーリー自体、それほど 
独創的ではない。さらに、「陣形」 
と「攻撃スタイル」を指示し、あ 
とは半オートで行なわれる戦闘シ 
ステ厶も、それほど斬新なものと 
は思えない。 

だがゲー厶全体として捉えると、 
その構成が確固としたものだとい 
うことに 気づく。 それは決してイ 
ンパクトの強いものではないが、 
プレイヤーに一種の「心地良さ」 
をじわりじわりと あたえて くれる。 

「見せ方」が上手いのだ。 

具体的に言うと、まずゲー厶初 









P R O : F I L E 

ヤス ハラノリ タカ （やすはら•のりたか） 

ちよっと前に観た r ルパン三世』実写版は、 
強烈な映画だった。ちなみにルパンは目黒祐 
樹、次元は田中邦衛、銭形は伊東四朗という 
なかなかの豪華メンノ（一でした。 


峽.妙./減 :都: h 成!卩切：味:难,: i ; 卜^; ■避故哪麻 V ぬ嫩す:,.■，.す: r . 奴 

ファイナルファンタジー M ( RPG ) 

I メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/ 
価格：¥7,800/発売日：_99年2月11日 

後半に至るまで、「スコール」と「ラグナ J 
という二人の主人公を代わる代わるプレイす 
ることになる。「ラグナ」編で過去の出来事 
が分かるようになっていた。ちなみに寺田憲 
史氏は 『FFI 〜 DU の脚本を担当。 






參私もつい最近 『 FFKJ と 『 DQW 』 を購入しましたが、何にしても事前の雑誌などの紹介で食わ 
ず嫌いで終わってしまうのは、なんとも残念です。（愛知県情報屋のマサ） 





戦闊時、主人公だけ体力の回復をさせたりすると仲間 
たちの主人公への印象が一気に下がる。 



エンカウント率がやたら高く、一度に7歩以上歩くの 
は不可能 


『神来』の制作費のうち、何% 
が原作者の寺田憲史(『ファイナル 
フアンタジ lm 』 までのシナリオ 
担当)、キヤラクターデザインの 
美樹本晴彦(「マクロス」のキヤ 
ラクターデザイン担当)の両氏に 
支払われたのか、想像もつかない。 
ただ、それを除くと、どうも全体 
的に安く仕上がっている雰囲気が 
作品全体から漂っているのだ。も 
ちろんそれを「手を抜いた」と感 
じて しまう ほどではないのだが。 

『神来』をプレイしていくうえ 
で、我々は確かに心地良さを感じ 
ることができる。だが、それが5 
800円という価格に見合うもの 
であつたのかというと……微妙な 
ところだ。 


グラフィックが非常に見づらい も 
のとなり、特別な仕掛けがあるわ 
けではないのに迷つてしまぅ。さ 
らに1章では、場面転換がされる 
とき、キャラクターが操作不能に 
なつてしまぅバグが出る ことも あ 
つた。エンカウント率のあまりの 
高さにも辟易してしまつた。 

それでもなお私は『神来』を 
「ライトに遊べる RPG 」 として 
オススメしたいのだが、ネックに 
なるのがその価格である。ゲー厶 
ソフトと して見れば、いたつて標 
準的な価格である。だがプレイヤ 
—としてはやはり支払った金額分 
は楽しみたいところだ。 


た。しかし、そうした場合でも、 
戦闘時の命令を工夫するだけで乗 
り越えられる場面も多い。 

主人公の二人だけではなく、サ 
ブキャ ラクタ ーたちもそれぞれ個 
性が明確になっている。そのわり 
には、こちらが興ざめしてしまう 
ような セリフを いうこともないの 
で、親近感が持てた。これも スト 
—リー展開に無理を感じさせない 
ようにとの配慮だったのではない 
だろうか。 

『神来』の序盤では、仲間たち 
の考えていることがテキストとし 
て、 ウィンドウ 表示される。これ 
も尺卩〇になれたプレィ^^ - — には、 


いささか 説明的で あり過ぎるよう 
に思える。だが、これもまた初心 
者のことを考えた結果だと思うと 
理解で きる。 

またこのゲー厶は、30時間もあ 
れば確実にクリアできる。最近の 
RPG のなかでは比較的ボリユー 
厶が小さめだ。しかし、厶1ビー 
シーンがほとんどないので、内容 
的に物足りなく感じることはない。 
プレィヤーは、 CD - ROM 2 枚 
組 RPG の美麗な厶—ビーを延々 
と見るよりも、ゲー厶自体をクリ 
アするほうが、 より 大きな満足感 
に浸れることができると判断して 
いるのだ。その勇気は、評価され 
るべきだと思う。 

気軽に遊べるのだが 
買うとなると…… 

以上、 ここまで『神来』を 間口 
の広いゲー厶として、「革新的な 
大作とは言いがたいが、その構成 
力は評価されるべき作品だ」とい 
うこと を述べてきた。 

だが細部をじつくりと見ていく 
と、実はアラがけつこう目立つ。 
たとえば、5章の ある 場所では、 
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r ビーマニ j ならではの、音にノつてボタンを叩く快 
感が希薄になってしまっている。 
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G»Trance (ジ ー • トランス) _ 

元家庭用ゲーム開発員で、今は時給700円の 
ゲームセンター店長代理（笑）。ハマったゲ 
ームは必ずサントラを買って着メロを作り、 
PHS で愛用する。 『G0TTA2J は監修児山、 


赞二 




f ビートマニア APPEND GOTTAMIX ( ETC ) 

J メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/ 

価格：¥2,800/発売日： 1 99年5月27日 

アーケードの移植ではなく、 PS 完全オリジ 
ナルのタイトル。多数のボーカル曲、千田光 
男氏と谷啓氏の DJ パトルなど、ユニークな 
楽曲、親しみやすい曲目が揃つている。 


浜村通信に何かを語ってほしい, 


、 

, —,， ▼ ■ w mm ■ . 


作だった。対して本作は、海外の 
著名 D J の楽曲や民族音楽の要素 
を採用しており、初代『ゴッタミ 
ツクス J とは異なるコンセプトで 
構成されている。 

新たな音楽ジャンルを吸収しよ 


うという意気込みは評価できる。 
しかし、「音楽のごった煮」だっ 
たはずのものが 『2』 では「世界 
のコース料理」のようになってお 
り、" ノリ， が不足しているように 
感じられた。 

「聞く (叩く？)世界旅行」と 
いうコンセプト自体は決して悪く 
ない。個々の曲を演奏するための 
譜面には、ちゃんと各曲それぞれ 
の個性が出ている。画面中央のア 
ニメ絵が随所で音と同調するなど、 
細かい演出も見事で素直に楽しい。 
業務用『コンプリート ミックス2』 
専用だった高難度の曲を、フアン 
サ ービスと して(完全にではない 
が)収録しているのも好印象だ。 
しかし、音ゲーの"核"となるも 


馴染みの料理屋が突然 

高級レストランに？ 

" Togo 料理長(シヱフ r が 
KCE ジャパンのホー厶ぺージで 
.「流行りのジャンルはあえて避け 
た」と述べているよぅに、『ビー 
トマニアアペンドゴッタミック 

ス2』は現在国内で流行するジャ 
ンルを確信犯的に外して作られて 

いる。だがこのソフト、周囲の評 

判はあまり良くない。 

音楽の好みは人それぞれ違ぅも 

のだ。それでも前作の『ゴッタミ 

ックス』は、過去の シリー ズに欠 
けていた「大衆性」を重視し、「ノ 

れれば何でもアリ」という痛快な 
コンセプトによつ て人気を得た傑 


たのだろうか。 

本場のクラブで高く評価された 
カッコイイ曲であつても、このゲ 
—ムにマッチするかどうかは別問 
題だ。結果として「ノれない曲が 
多い」「気分良く叩けない」とい 
う、音ゲーとして致命的とも言え 
る印象をプレイヤーに残してしま 

つている。 

好意的に解釈すれば、ビートル 
ズや YMO の中期に出されたアル 
バムのように、時期が過ぎてから 
評価の高くなるタイプとも言える。 
だが、遊ぶのは今だ。再評価の時 
がくるのはいつなのか？その時 
期にはその時の、新しい『ビート 
マニア J が出ているのでは？ 


1 ヒ—マ11』の核は「楽曲」と 
一「ノリ」ではなかつたのか？ 

ran あえて流行の楽曲を採用しない。その姿勢は評価できるが、肝心 
G-T の「今、遊んで楽しい曲」を欠いているのは音ゲ■として問題だ。 


のは「曲」と「ノリ」ではなかつ 
























どの 「 AFW 」 に、どの兵士を乗せて、どの敵機体に 
対峙させるか。「考える楽しさ」がここにある。 
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RilJg (まるやま • しのぶ） 

元アーケードゲーム開発者にして現在謎の人。 
「PS2 には、やるゲームがないよね〜」など 
と「したり顔」で言っているアナタ。ゲーム 
に対する''嗅覚"が鈍ってませんか？ など 
と§ってみる。 

I ADVANCED WORLD WAR 千年帝 B の興亡 （ SL ⑴ 

メ ーカー：セガ/機種：セガサターン/ 
価格:¥6,800/発売日：_97年3月20日 

地上と上空の2つのマップ、天候と時間の概 
念、部隊に影響する指揮官の能力などなど、 
「これでもか」というほど要素が詰め込まれ 
たへビー級ウオ ー SLG の傑作。 


(※） …このゲームには様々な三すくみの要素がある。甲脚砲.多脚砲.対甲砲の三すくみ、対兵系兵士.対甲系兵士. AFW の三すくみなど。 
それぞれに長所と短所があり、どれかひとつが突出した能力を持っているわけではない。この複雑な「じゃんけん」をいかに見極めるかが肝。 
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史 If 物"の世界観をべースに、 
日本分割統治後の1 964 年を舞 
台として 「AFW (ア'~ マ ー ド. 
フアイテイング•ウオーカー)」 

と呼ばれる歩行戦車が衝突する。 
—この魅力溢れる設定と r 三す 


くみの関係(※ごを軸とした戦 
術性が売りとなっている。 

特筆すべきはユニット部分だ。 
さきほど述べたよぅに 「 AFW 」 を 

ユニットとしたへックス& ターン 

制 SLG なのだが、実は 「 AFW 」 
は主役ではない。そこに搭載•付 
随される兵士……彼らが主役なの 
である。 「 AFW 」 の性能は、兵士 
の持つ属性.スキル•武器によっ 
て大きく変化する。各兵士の能力 
は様々だが、必ず何かしらの弱点 
を持っており、万能ではない。互 
いのユニットにどんな能力を持つ 
兵士が搭載されているかを見極め 
て対処していく。この「三すくみ 
の関係」を複雑に絡み合わせた戦 
術を考えるのが非常に楽しい。 


SLG 好きなら，ぜひ 
手にとつて欲しい1本！ 

ハードの話題ばかりが先行して 
肝心のソフトが少々心もとなかつ 
た PS 2だが、ここに来て よぅ や 
く完成度の高いゲー厶が揃いつつ 
ある。コナミの 『RING of R 
ED 』 (以下 『 ROR 』) も、その 
よぅな状況の中で発売された非常 
に完成度の高いゲー厶である。 

『 ROR 』 はゥォ丨 SLG の名 
作 『ADVANCED WORLD 
WAR 千年帝国の興亡』 ( ss ) 
に関わった日並雅宏氏が手掛けた 
ゲー厶だ。 

「1945 年•もし 第二次 世界 
大戦が終結しなければ」という"歴 



搭乗する兵士によつて著しく能力が変化するユニット、 
リアルタイム制の戦闘など、戦術を考えるのが楽しい作品だ。 


戦闘シーンも画期的だ。従来の 
「ただアニメするだけ」 という 戦 
闘に、「限られた時間内で必要に 
応じて命令を出す」 という リアル 
タイムの駆け引きを加えている。 
それだけで「これだけ楽しくなる 
のか！」 と 驚きでいっぱいだ。 

ゲーム性の詳細を語るスぺース 
はないが、とにかく SLG に少し 
でも興味がある(あった)人であ 
れば、ぜひ手にとってプレイして 
いただきたい。プレイに長時間を 
要したり (1 マップで 4 〜 5 時間)、 
突き詰めると、ある一つの戦法が 
強いことが分かつてしまうなど、 
まだまだ進化の余地はある。それ 
でも充分に楽しめるゲー厶だ。ぜ 
ひ次回作にも期待したい。 



P S 2 によ*0やく現れた 
完成度の高い戦争 SLG 












总 ：ゲームソフト批評 〕 


PROFILE 

G • Trance (ジー. トランス） _ 

元「児山計」。今後の業務拡大を狙って元ゲ 
ーム開発屋の罰帝氏とタックを組む。「開発 
側」の視点を持ってない俺としては、新しい 
ゲームの見方ができるとささやかに期待中。 
r ドラブレ j は児山メインで執筆。 


ガンバード 2 ( STG ) 

メーカー：彩京/機種：アーケード/ 
発売年：_98年 

八イリスク • 八イリターンの接近攻擊をシス 
テムに組み込んだ彩京 STG。 溜め擊ちシステ 
ムなどの武器に r ドラゴンブレイズ』の原点 
が見られる。 
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ゲーム批評への 

__ 


『果てしなく青い、この空の下で……〇]関連で、 PC ゲーム批評が読みたいです。 
(大阪府 Akihirolnda ) _ 


初級者、上級者を取り込む 

新システム「ドラゴンシユ—卜」 

彩京のシユ . ~ティングゲー厶 
(以下彩京 STG ) はショット& 
ボムのシンプルなゲー厶構成がと 
っつきやすいのか、一般客 (= 暇 
つぶし)にも人気がある。一方で 
3面あたりから顕著になる高速拡 
散弾 —— 通称「彩京 
弾」を始めとする超 
難度のゲー厶構成に 
ついては、上級者の 
間でも賛否が分かれ 
ている。 

そのような彩京 S 

TG の中でも『ドラ 

ゴンブレイズ』は、 


新システム「ドラゴンシュート」 
を組みこむことにより、難易度を 
高くしたまま彩京 STG 独自の超 
難度の緩和に成功している作品で 
ある。ドラゴンシュ^ — 卜は 自機と 
オプション(ドラゴン) を分離し 
て攻撃する方法で、これを使いこ 
なせば ボス 以外の敵をほとんど 一 
撃で倒せるうえ、何度でも発動可 


能な、とても便利な武器だ。 

ドラゴンシユートの導入により、 
前半面でちょっと大きな敵が出現 
しても、とりあえず接近してドラ 
ゴンシユートを使えば先に進める。 
ゲー厶の敷居を低くすることに成 
功しているのである(このとき接 
近戦の面白さに目覚めるプレィヤ 
—が出たら、彩京冥利につきるだ 
ろぅ)。 しかしドラゴンシユート 
は飛距離が短く、画面の上方で発 
動しなくては敵を倒せない。さら 
に3面を越えると「彩京弾」の攻 
撃も激しくなり、敵への接近自体 
が大きなリスクとなる。 

実はここがミソ。危険を覚悟し 
つつ画面上方へ進み、「彩京弾」を 
うまく処理しながら敵に接近、一 
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撃必殺を狙う。これは彩京 STG 
伝統の醍醐味であり、上級者はド 
ラゴンシユートでいかに効率良く 
ボーナスを稼ぐパターンを作りだ 
すかを楽しむ。いい具合にハイリ 
スク•ハイリターンのバランスが 
取れているのだ。 もし 腕に自信が 
なければボンバーや溜め撃ちがあ 
るので、自分の腕に合わせて戦闘 
方法を変える柔軟さがこのゲー厶 
にはあり、超難度ながら間口の広 
いゲー厶に仕上がつている。 

『ドラゴンブレイズ』は、間口 
を広げるために安易に難易度を下 
げるようなことはせず、システム 
の練りこみという「正攻法」で間 
口を広げた佳作である。その完成 
度は高く評晒すべきだろう。 



間口の広さと難易度の高さを 
練り込んだシステムで融合した佳作 

超難度を誇る彩京 STG の特徴を受け継ぎつつ、新システムに 
よって初心者をも取り込める。完成度の高い作品だ。 
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t 好きだからいいたい 

| ゲ—ム 批評創刊時への原点 51 帰 
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物語を中心に据えた H ンタ—テインメント指向の強い面白さとアクションやボタンの反応を 
楽しむ「おもちゃ」的な楽しさが、境界線なく混ざり合い複雑な面白さを作り出す。 


ゲ—ムが面白<ないのは 
誰のせい7 

ゲー厶が売れないのは、ゲー厶 
が面白くないから。なぜゲー厶は 
面白くないのか？こんな論議を 
最近頻繁に聞くようになった。 

本当にゲー厶はつまらないのか？ 

ゲームは昔は面白かったのか？ 

そもそもゲー厶 の 面白さと はな 
んなのだろう。 

個人の嗜好の違いで、様々な解 
釈は あると 思うが、ほぼ 大きく 2 
つに分類されそうだ。1つが前号 
でも述べた物語を中心に据えたエ 
ンターテインメント指向の強い面 
白 さ。 そしてもう1つは、ア クシ 
ヨンやボタンの反応を楽しむ「お 
もちや」的な楽し さ。 そして、 こ 


の2つが、境界線なく混ざり合い 
個々の作品として複雑な面白さを 
作り出しているのだろぅ。 

物語を楽しむ、操作を楽しむ、 
仮想空間を楽しむ。いまのゲー厶 
にも普遍的な面白さは変わらない 
はずだ。だとすれば、ゲー厶が面 
白くなくなつたのではなく、ゲー 
厶を楽しめなくなつたのではない 
か？ 

現代人は余裕がないといわれて 
いる。時間がない、心に余裕がな 
い状態では、ゲームを楽しくプレ 
ィすることなどできない。ゲーム 
は生活必需品ではなく、嗜好品な 
のだから。 

しかし、この状況はなるべくし 
てなつたという気がしてならない。 
RPG の速解きやゲーム攻略本の 


氾濫。作品の内容をかみしめるよ 
り、タイトルをこなしたほうが、ス 
テータスとされる状況。この状態 
は、ゲー厶を作る側、プレイする 
側の双方に不幸をもたらしている。 

ここまでゲー厶ソフトが数多く 
発売されれば、すべてのゲー厶ソ 
フトをプレイするということは不 
可能だ。その結果が2000年の 
夏から秋にかけての現象を生み出 
している。『ファイナルファンタ 
ジ 1J r ドラゴングエスト j とい 
つたビッグタイトル最新作へユー 
ザーの集中。はたして購入ユーザ 
1の何割がコンプリートしている 
のだろう。クリアとはいかないま 
でも、楽しんだという実感を得て 
いるのであろうか？ある特定の 
タイトルのみが、400万本へと 



届きそうな勢いのセールスを記録 
するが、毎月発売されているほと 
んどのタィトルが3万本を下回る 
という現状。もうユーザーはビッ 
グタィトルしか買えないという状 
態になつてしまつている。ゲー厶 












この傾向は強い。また中毒性の強 
さはタイトルによって違ぅ。 RP 
G では初代の r ドラゴンクエスト』、 
2 D 格闘ゲー厶では『ストリート 
ファイタ In 』、3 D 格闘では『バ 

— チヤファ イター 2』といつた夕 
イトルが、それぞれの時期にユー 
ザーを魅了し、新しいゲー厶の提 
供をしてきた。しかしそれも物語 
性の強いゲー厶は、時間がかかる 
ために敬遠されやすく、格闘やシ 

ユーテ イング、アクションといつ 

た刹那的で、反射神経を求められ 
るゲー厶は飽きられやすい。つま 
り、一世を風靡したゲー厶ジヤン 
ルに対して免疫ができてしまい、 
中毒性はもはや失われてしまって 
いる。この状況を考えると、次世 
代のジャンルの登場が待ち遠しく 
なる。まだ見ぬ中毒性の高いゲー 
ムの登場が不可欠なのだ。 

次世代のゲ^~厶は、ネットワ^— 
クゲームといわれて久しい。しか 
しながら中毒性をはらむ、コンシ 
ユーマネットゲー厶はいまだリリ 
1スされていないという現状だ0 
パソコンの『ウルテイマオン ライ 
ン』『エバークェスト』は、非常 


に高い中毒性をアビールしながら 
稼働中であるが、パソコンだから 
できるシステムであり、おいそれ 
とはコンシユーマに落とし込むこ 
とはできない。『ディアブロ』が 
そうであつたように、コンシユー 
マにリメイクされた時点でまつた 
く違うゲー厶になつてしまう。コ 
ンシユーマは、ハードの特性を生 
かしたオリジナル作品を発表され 
ることが急務なのである。このよ 
うな中、いよいよセガの本格的ネ 
ッ トワ' ク RPG 『フアン タシー 
スターオンライン J が発売される。 
DC 発売から、ネットヮークに着 
目し、ブレイクの瞬間をいまかい 
まかと待ち望むセガ。そのセガの 
こん身の一撃が20世紀最後の年末 
に振りおろされる。 

好きだからいいたい 
ゲ—ム批評創刊時の原点 

では、現在発売されているゲー 
厶がまつたくダメかというと決し 
てそうではない。これまで述べて 
きた現状の弊害というべき問題が 
起こつていることも事実としてあ 
る。それが優良タイトルの見落と 


しだ。ゲー厶をプレイすること、 
選択することに疲れてしまってい 
るための見落としがあることは非 
常にもったいない。 

今回の特集はソフト批評スペシ 
ャルとして数多くのタイトルを取 
り上げたつもりだ。また、作品的 
価値という観点より、評者の好み 
という点を考慮したタイトル選択 
となっている。このため評価自体 
は若干甘くなっていると認識して 
いる。しかし良いと感じるものは 
よい、好きだと思えるものを好き 
だと表現することも大切な批評だ 
と考えるし、好きだから言いたい 
というゲーム批評創刊時のコンセ 
ブトを喚起することができたと思 
う。また他人が何を面白く感じて 
ゲー厶をプレイしているのかとい 
う「のぞき見」は、ゲー厶に疲れ 
ているユーザーにもう一度ゲ^ —厶 
の楽しさを思い出してもらいたい 
という意味を込めたつもりだ。本 
特集がゲー厶の面白さを少しでも 
伝えることができたなら幸いであ 
る。 (編集部) 


ユーザーはゲー厶に対して疲れて 
いる。プレィする こと も、 タィト 
ルを選ぶ ことさえ もできないほど 
に疲れているのだ。 

だとすれば、今一度どぅすれば、 
ゲームを楽しめるのかということ 
を考えることが第一歩だ。 

消えた麻薬のような中毒性 

一時期、ゲー厶には麻薬のよぅ 
な効果があるといわれていた。現 
在でもゲー厶に免疫のないユーザ 
1は、生活に支障をきたすほどゲ 
1厶にはまるし、年齢が高いほど 


回 
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PQ QanD 

_ A の®白3の本貧ってナー^ 

特集にあたり、数多のゲ—ムの中から「面白いゲ—ム」、「面白そうなゲ—ム」を選 
んだ。選択リストに記載されたゲ—ムの数々を見て、改めてゲ—ムの多彩さに唸る。 
さまざまなジャンル' さまざまな特徴。ふと思う。面白いゲ—ムつてなに？ゲ— 
ムの面白さの本質つてなんだろう？この難しい問いを読者にもぶつけてみた。 


■ゥソのつき方がぅまい。つま 
り「ゲ—ム として 成立させる た 
めのぅまいデフォルメの仕方」、 
これと 「入カレスポンスの良 
さ •快感」 が面白さの本質 だと 
常々感じています。 

(奈良県パッカ—野郎) 
■本能と感性の両方を刺激して 
くれるモノが良い作品。感性— 
—アートワ—クのカッコ良さ。 
シナリオの深さ。感動を倍増さ 
せる音楽など。本能——ハマる 
システム。画期的な発明。絶妙 
なバランスなど。つまり熱い愛 
と深い愛が同時に味わえるって 
感じ(笑)。 

(静岡県 K @ zu ) 
■プレィ 中の緊張感と、目的を 
なし遂げた時の達成感だと思い 
ます。 (東京都橋本雄悟) 
■予想に反する意外性。 


(岡山県ニチロウ) 
■閉じた世界の中で「神」のよ 
うな立場に立てるところ 。 Ac 
T や STG のようにキヤラを自 
分の思いどおり動かすことや、 
<〇>や0^卩6のように登場人 
物になりきつて疑似体験もでき 
る。そのような多様性が魅力。 

(東京都 GOARSTK ) 
■自分が考えて行動できるコト 
……かな？本や映画では共感 
は覚えられても' 展開に介入で 
きないから。(埼玉県左真紀) 
■キヤラクタ—が生きていると 
いう実感。芝居をしているので 
はなく、生活していると思わせ 
る構成が大事だと思う。 

(兵庫県呉一文字) 
■達成感、コレだと思います。 
ゲ—ムをクリアした時、たいし 
たエンデイングでもないのにジ 


丨ンとなることがある。それは 
エンディングを迎えるまでの努 
力と苦労が体に残っているから 
だ。 (石川県 K 2 G ) 
■プレィヤ—の介入によって変 
化する画面、それによって得ら 
れる没入感。そしてどぅ画面が 
変化するのかといぅ期待感。 

(大阪府 MD 小夜曲) 
■ I 言で言いあらわすなら「操 
作ボタンを押していて楽しい」 
につきると思います。 

(千葉県ラッキ—マニア) 
■ル—ルの範囲内で勝利のため 
に全力を尽くすこと。定型詩の 
楽しみに似ている。 

(青森県 HiR-T) 
■やはり自分でキヤラが動かせ 
るとか、物語に参加できるとい 
つたインタラクテイブ性だと思 
う。少なくとも僕にとつて、厶 


I ビ—はあまり必要なものでは 
ない。 (兵庫県 H .--S 
■かけひきをしている感覚。先 
を読み、対応する面白さ。バラ 
ンスやテンポは引き立て役。 

(東京都 ロングうまい棒) 
■知りたい' という好奇心が I 
番の原動力。もっと強くなりた 
い、うまくなりたいという挑戦 
が継続につながる。 

(福岡県カゼ•ィユン) 
■コントロ—ラ—の操作に対し 
て快適なフィ—ドバックがある 
こと。 (静岡県松本健こ 
■クリックーつに よつ て、その 
世界を変える ところ。 

(埼玉県赤夏とおる) 
■「モニタ—内の世界をコネま 
わす快感」でしょうか。思いど 
おりに飛び跳ねる『ス—パ—マ 
リオ』の操作感や、選択|つで 
運命が分かれる『弟切草』など 
のように、プレィヤ—がコネる 
と納得いく形になるのがゲ—ム 
の面白さだと思う。 

(神奈川県川瀬哲) 
■システムが分かりやすくシン 
プルなこと。 

(山形県富樫多佳志) 
■シナリオ•映像•音楽が融合 
していて、それをプレイし、自 
分で進めていくのが面白いのか 


も。(福岡県最終兵器彼氏) 
■溜めこんでいたストレスをゲ 
—ムによつて発散させられるこ 
とだと思ぅ。逆につまらないの 
はゲ—ムによつて作られたスト 
レスがいつまでも発散されない 
時。(静岡県マィシンサン) 
■「一人でできること」。時代と 
逆流していますが、人に気をつ 
かつてやるモノは少し辛いです。 
コミュニケ I シヨンはゲ I ムそ 
のものではなく、ゲ—ムの|部、 
またはそれを通して行いたいと 
思つてます。 

(神奈川県井原麻生) 


—まとめ I 

操作性の良さ、練られたシ 
ステム' 達成感、意外性、 
現実世界を忘れるほどの没 
入感。良く見られた意見だ。 
一人一人が悩みつつも、何 
でゲ—ムは楽しいのか、そ 
の答えを探そうとしてい 
た。もちろん個人差がある 
ため' 断定はできない。し 
かし 面白さの本質を理解、 
いや「自覚」できれば' ゲ 
—ムの新しい楽しみ方が見 
いだせるか もしれ ない。 


[M] 






















uga 『ドラゴンクエスト ms & 


『フ T > 身，_腹|批評 

読者から寄せられた 『 DQVH 』『 FFK 』 の批評を一挙掲載！ 


特別出張版!！ 

本誌で人気のコーナーが、「読本4」にもやってきた！ 
「飛龍乱」氏のまんがと「がつぶ獅子丸」氏の読者コ 
ーナーに爆笑間違いなし!！ 


ゲーム批評 Vol .3 1〜34のアンケートハガ 
キか5、ユニークな返答をチヨイス。読者 
ならではのコメントを楽しんでください！ 

掲載項目：プレイステーションにまつわる思い出は？ 
18禁美少女ゲームを動物に例えると？他 


ドラ:^細|驟 s 

7アイナルフアンタジ 
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絵合わせゲームドンジャラモーニング娘。（バンダイ）/ 
価格：¥6,800 (税別）/発売日： 2000年9月30日発売 
プレイ風景。役はミニモニ。日本人なら必ず聞いたことのあるド 
ンジャラ。製品としてはドラえもんがあまりにも有名。モー娘。 
ドンジャラが新しいドンジャラ伝説を作るのか？ 


タニグチリウイチ：$5年生まれ、「電擊アニメーションマガジン J と rSPA ! J とネット害店 「 bklj で書評、 web マガジン rTINAMIXj 
( http :// www . tinami . com / xZ ) でイベント出没記を連載中。さいきん同業他誌の「なんとかラボ」にも出没してたりする。「“裏”日本工業 
新聞」 ( http :// www . asahi - net . or . jp /' wf 9 r - tngc / nikko . html ) 連日更新中。実は新聞記者らしい 0 


第10回 


Written By タニクチリウイチ 


I 絵合わせゲームドンジャラモーニング娘。 


CD ランキングで上にいる方を高 S 
くする、なんて遊び方もありかも。 ® 
勉強の成果も現れて、加護と辻 
の区別がつくようになつた今日こ 
の 頃。 この 2人に矢口を入れた 
r ミニモニ」は何点ぐらいがふさ 
わしいんだろうなんてことを考え 
られるまでに進歩した耳に、 f,D 
〇脱退 j 「新人加入」なんて噂も 
聞こえているけれど、なあにこち 
らには『ドンジャラ』がある。牌 
さえ追加してくれれば徹マン、じ 
やない徹ドンジャラで覚えるだけ 
の覚悟がある。かかって来いつん 
<。でもせめて4人までにして。 


つているゴマキに敬意をはらつて 
のプラスアルファと納得しよぅ。 

新加入の r 吉澤ひとみ」に「石 
川 j に「加 S 「过」は各1点。こ 
れは妥当。あるいは親になつた人 
が「俺はなつちが(ゴマキが)好 
きなんだ」と宣言すれば、そのゲ 
—ムだけはなつちやゴマキでも20 
点になる〃俺ル—ル"を作つても 
面白いかちしれな5。「だつたら市 
井は50点つ！」……もぅいねえよ 
(涙 )0 

あと r モ—娘。」版『ドンジャ 
ラ』の楽しみどころは組み合わせ 
によつてポ—ナス得点が加わるこ 
と。 r 保田」「後藤」 

枚ずつなら80点。役 
名は「プッチモニ」 

です。「飯田 j r 矢口」 

「石川 j r 加護」の中 
から 3 人 3 セットは 
「タンポポ」。ただし 
得点は 50 点。市井人 
気でブレイクした 
「プッチモニ J が上 
なのは当然、なんて 
理由じやなく、 4 人 
から 3 組を集める役 
の出る確率の高さが 
点数に出ているだけ 
だろう。腹が立つな 
ら"晻ル—ル，で、 



ャラ』を。「なに『ドンジャラ j ? 
のび太とドラえもんの区別が つか 
ねえのかお前はっ！ j と叱られそ 
うだから説明すれば、『ドンジャ 
ラ』には超べ—シックな『ドラえ 
もん』バ—ジョンのほかに、『八 
口—キティ』のような人気キャラ 
クタ—が描かれたパ—ジョンが存 
在して、そのなかに『モ—ニング 
娘。 ( US . のメンバ—を使ったバ—ジ 
ョンがあるのです。 

『ドンジャラ』を説明するなら 
簡単な麻雀。ビンズソ—ズの模様 
のかわりに「中澤裕子」「安倍なつ 
み」の顔写真が牌に張り付けられ 
ていて、同じ顔が 3 枚で ーセッ ト 
で、それを 3セッ ト集める と〃 上 
がり"になる。「だつたら俺、_ 
入の石川梨華が好きだから(ちよ 
っとホンネ)石川ばっかり集めよ 
うかな」というのもアリだけど、 
注意しておかなければいけないの 
が、体育会と芸能界に共通の捉。 
上下 i によって得点が違/っのだ。 

「中澤 J 「飯田」「安倍」は10点。 
ガリ勉の成果を出すならこの 3 人 
は r モ—娘。 j 誕生以来のオリジ 
ナルメンバ—だから高得点は当然。 
続くのが「保田 j r 矢口」「後藤」 
の5点。 「 LOVE マシ—ン J か 
ら参加のゴマキが保田•矢口と夕 
メなのは妙だけど、センタ—を張 


安倍なつみと後藤真希の区別が 
つかない。というより r モ—ニン 
グ娘。」にどんなメンバ—がいるの 
かよく知らない。いや知らなかっ 
たというべきだろうか。 

新人発掘才—ディションから登 
場した企画モノっぼいグル—プが、 
「 LOVE マシ—ン」のヒットで卜 
ップアィドルへと躍り出た' 99 年。 
シングルビデオで見た市井紗耶香 
にョ n シマな心を抱き、ビデオの 
どこにいるのか見極めようと、メ 
ンバ—の S 刖を覚え始めて約1年。 
中澤裕子と飯田圭織と矢口真里と 
保田圭なら区別がつくまでに進歩 
した。 

なっちとゴマキもまあなんとか。 
目立ってる方がゴマキ、というと 
なっちのフアンに怒られるかな、 
でもそれが下克上グル—プの宿命 
だ。ただ困ったことに、その下克 
上がせっかく出来るようになった 
個体識別をふたたび妨げる原因に 
なっている。新加入4人の5ちの 
チビっ子2人、辻希美と加護亜依 
が分からない。 

歌番組に出ると聞いては見、写 
真集が出たと聞いては読んでガリ 
勉してはみたけどさっぱり区別が 
つけられない。そこで。遊びなが 
ら学ぶ方が覚えも早いと買ってみ 
ました『絵合わせゲ—ムドンジ 











ゲー厶 が観 8 とぬらので 不定期番外編 


■ Avalon ( アヴァロン ) 


監督：押井守/脚本：伊藤和典/音楽：川井憲次 

配給：日本ヘラルド映画 

2001年1月20日（土）よりロードショー 



想という見方もできるが、ゲー厶 
ユーザーで特に古くから世界観を 
大切にするユーザーには、違和感 
というデメリットとしてとらえて 
しまう。監督がその昔、『ウイザー 
ドリイ』にはまり、その世界観を 
大切にしているあまり、ミリタリ 
—との融合が実現してしまつたと 
推測されるが、せっかくの作品が 
世界的に間違った日本人観を産ま 
ないかと少々心配してしまつた。 

巨大な悪、全編アクション、そ 

してハッピーエンドというハ リウ 
ッドの王道スタイルではないとこ 
ろが、押井流なのであろうが、今 
回は、今回だけは、王道スタイル 
で作って欲しかった。(編集部) 


きく飛躍させている。 

あり得ないもの、あ 
りそうな ものを 、 C 
G はいとも簡単に映 
像化して しまう。 こ 
の技術を生かし、押 
井監督は映画、アニ 
メ、ゲームを新しい 
カテゴリのものへと 
融合させ、時代の先 
駆者として作品を世 
に問うている。この先見性と映像 
分野における技術力は評価される 
べきだし、賞賛に値する挑戦だ。 

しかしながら、純粋なエン ター 
ティンメントとして見たときに何 
か違和感が存在することも事実で、 
その違和感はちぐはぐな世界観の 
設定だと気がつく。例えば、「ビシ 
ョ ップ」といえば、フアン タジー 

RPG に登場する定番的な職業で 
あるが、決してロケットランチヤ 
—で 、ヘリを 攻撃す るィメ ージで 
はない。「パーティ」は行動を とも 
にするユニット的な意味が強いし、 
「ウイ ザード」は魔法使い という 固 
定イメージがある。これらの単語 
のイメージに縛られない柔軟な発 


ゲー厶世界で賞金を稼ぎ、それ 
を生業としながらゲー厶の核心部 
分へと迫つていく。非常に興味が 
引かれるテーマだし、ポーランド 
軍の全面協力によるハィンド (M 
i -24大型武装ヘリ)や T -72戦車 
の勇姿は一見の価値がある。そし 
て実写部分と CG はハィレベルに 
うまく融合し、虚構と現実の境界 
線をいい意味で曖味にしている。 

2001年の1月20日に正月映 
画の第2弾として公開予定の『ア 
ヴァロン』は、圧倒的な映像技術 
の連続で見る者を虜にするはず 
だ。パンフレットやチラシのコピ 
1でも映画界の著名人がその技術 
を大絶賛している。 

「デジタルの地平で、全ての映 
画は〈アニメ〉になる。押井守」 
本作品は、5年ぶりに押井守が 
監督として発表する作品で、「実 
写」でも「アニメ」でもない「第 
三の映画」への第一歩という作品。 
21世紀の到来とともに押井監督が 
提唱する「来るべき映画」の具体 
作品というわけだ。 

ここ数年の技術向上で映像のデ 
ジタル化は SF 映画の可能性を大 
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(※■〇 net @ :「セガ」が次世代ネットワークサービスとして2000年7月に始めた光ファイバーネットワーク 亊 業。各地にある同社アミューズ 

メント施股などをつなぎ、映画.ミュージッククリッブの閲 R •対戦ゲーム . TV 電話などを専用の端末で楽しめるようになつていた。 r-=^-n 
10 月 1 日より「一時休止」となっている。 L-0»J 
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っ 一!いに始声つた/^ —ム W - J トレ交夕 ，そ の現状 Y 1% 

ゲームソフトのレンタルは 


^^娜卿？ 


ドリームキヤストで始まったゲームレンタル事業は、窮地に追い込まれた 
セガの追い風となるか？レンタル事業は今後、どう展開していくのか？ 


開始から1ヶ月。イマイチ盛り 
上がりに欠ける DC レンタル 

r I 

「東京 ゲームショゥ 2000秋」 
への不参加、 「 net @」( ※ 1 か 
らの一時撤退など、このところ悪 
い印象でしか語られない今世紀末 
最後の負け組"セガ"。その「セ 
ガ」が、去る9月30日に CD •ビ 
デオレンタルの最大手 「TSUT 
AYA 」 と手を組み、全国の 「T 
SUTAYA 」 500店舗におい 
て、 DC ソフトのレンタルを開始 
した。 ここ 最近の「セガ」は新し 
いサービスを始めてはみるものの、 
ユーザーの反応はどれも冷ややか 
といぅ状況だ。しかし 「TSUT 
A YA 」 の母体カルチユア•コン 
ビニエンス•クラブ株式会社(以 
下 「 CCC 」) から出されたアナゥ 
ンスによると 「 DC レンタルは好 
調な出足でスタート」したといぅ。 
レンタルは好評なのか？ 

レンタル開始から約1ヶ月(11 
月1日現在)が経った。ユーザー 
の声を聞いてみると、「安い」「手 
軽」「便利だと思います」という声 
もあつたが、「レンタルなんて知ら 


ない」「利用方法が分からない」「レ 
ンタルソフトにやりたいゲー厶が 
ない」などあまり良くない意見で 
あつた。 DC ソフトのレンタル… 
…大きく言えばゲー厶ソフトのレ 
ンタルは、ユーザーにとつて メリ 
ットはあつてもデメリットはない 
はず。ユーザー視点で考えれば、 
安価なレンタルは、限られたお小 
遣いの中でゲームを楽しめるし、 
購入予定のゲー厶を体験できるメ 
リット もある。にもかかわらず、 
レンタルが思つたより歓迎されて 
いないよぅに見えるのはなぜなの 
か？その疑問の答えを探すべく、 
「セガ」 • 「TSUTAYA (CC 
C ) 」•ソフトメーカー•小売店. 
ユーザーに取材を行った。 

まず、 「 CCC 」 の GAME マ 
—チヤンダィジングチ^~ムリーダ 
丨•中川氏に、ゲー厶レンタルの 
経緯を聞いた。 

「ゲー厶の販売に関して、我々 
は , 97年頃から取り扱っております。 
昔から PC ソフトの売場がありま 
して、そのノウハウがありました 
から、ゲームのセル(販売)の扱 
いはすんなり行えました。今回の 



レンタルの経緯はいろいろあるの 
ですが、今年2000年の E 3 に 
行ったことが、ある種きっかけに 
なつています。向こう(アメリカ) 
では、ビデオレンタルショップで 
ゲー厶のレンタルが平気で行われ 
ていたんです。その現状にまず驚 
きました。それがきっかけなんで 
す。我々としても、そういう形で 
もつといろいろな人にゲー厶に触 
れ親しんで もらえ たらと思いまし 
た。まだまだゲー厶って、遊ぶ人 
は並んでまで商品を買うけど、 や 
らない人はまつたく (ゲー厶のこ 
とが)分からないという感じじや 
ないですか。そのあたりのことを 
もつとどうにかしたい、というの 
がありますよね」 

確かに、ゲー厶はまだ一部の人 
たちのものという印象がある。レ 
ンタルによってその溝が埋まれば、 






ナユーナユーロ V ツト！ 

ZOMBIE REVENGE 〜ゾンビリベンジ〜 

スペースチヤンネノレ5 

突撃！てけてけ!！トイ•レンジヤー 

ROOMMANIA #203 

バーチャ コップ 2 

レン タヒーロー No _1 

ノ ゞ ーチヤファイター 3 tb 

BLUE STINGER 

Get Bass 

バーチヤストライカー 2 ver . 2000.1 
シーマンえさディスク 



(«2) rcccj 調べでは、レンタル開始から10日閭で好調なレンタルを記録したタイトルベスト5は以下の通り。① ROOMMANIA #203 ②レン 
I 升 一 I タヒーロー No .1 ③スペースチャンネル5④バーチャストライカー2 ver . 2000.1⑤ダイナマイト刑事2。話題性はあっても、購入に至らな 

L-gZJ かったソフトが好回転しているという。 


ゲーム業界にしても嬉しい限りだ 
ろぅ。新規ユーザーの獲得は、い 
つの時代、どこの業界でも頭を悩 
ます課題だからだ。問題は、ゲー 
厶といぅメディアの特性だ。「セッ 
卜するだけで音楽を楽しめる CD 」 
や、「出演者などの好みで選べるビ 
デォ」と違い、ゲー厶は実際(任 
意)に遊ばなければ面白さが伝わ 
らない。一般の人にとつてはレン 
タルで遊べるのが「どんなゲー厶 
なのか」すら分からないはず。ゲ 
丨厶誌などで情報を事前に仕入れ 
ているユーザーと違い 、 「TSUT 
AYA 」 が対象とする、いわばラ 
イトユーザ^—は、ゲ^~厶に関する 
情報をほとんど持つていない。い 
くらレンタルが安価でも、実際に 
ソフトを 手にしてレジに向かうこ 
とは難しいと思える現状がある。 


サ—ビス不足? 

0のるユ—ザ—からの不満の声 

r a 

現在の DC ソフトレンタルの夕 
イトル数は 16 本。ほとんどのユー 
ザーは少ないと思っているようだ。 
ユーザーの意見を聞いた。- 

「 DC ソフトレンタルの置かれ 
た棚を見つけ6れない。ソフトが 
少ないからだと思う」 r ゲー厶が古 
すぎて遊ぼうと思えない」 

「セガ」 • rcccl によれば、 
各ソフトをレンタル可能にするた 
めには著作権などの処理が必要だ 
という。処理を終えたソフト 16 本 
をレンタルのタイトルに選んだと 
いうことだ。事情は分かる。しか 
し、確かに数は少ない。 r これぞ」 
というタイトルもない。プロモ ー 
ションで目立つていた『ス ベ！ ス 
チャンネル5』などのソフト 
もあるが、どのタイトルも地 
味目だ。これが 、 「TSUTA 

YA 」 会員 . ライトユ1ザ 

1にどれだけ認知されている 
のかは判断しにくい。『ザハ 
ゥス オブザデッド 2』 など 
で使える、ドリ^ —ムキャス. 


好評とは裏腹？ 
TSUTAYA 現場の声 



卜•ガンといつた周辺機器がレン 
タルできない点も不評だ。「ガン 
の貸し出しは当然 ぁる ものと思つ 
ていたんだけどなかつた。残念で 
す」といぅユーザ—の意見を頻繁 
に聞いた。これでは「周辺機器は 
買つてくれ」といつてるよぅなも 
のではないのか？ 

ソフトがぁりながら、 ゲー厶 を 
%しむために不可欠と思ぇる周辺 
機器が借りられない。これは、「不 
完全な遊びの提供 J とは言ぇまい 
か。この疑問に「セガ」マーヶテ 
'ィング部•執行役員部長•田平氏 
が説明する。 ■ 

「周辺機器については、いろい 
ろな意見を頂戴しております。こ 
ちらと してはやりたい。やりたい 
んですが、 TSUTAYA さんと 
の話し41いの中で、オペレー ショ 
ン{作業工程)が大変になるだろ 


「ゲ I ムソフトはもともと高いので、一 
ゲ—ムレンタルはいいと思いますよ 。 j 
ウチではハ—ドの売り上げにまで繋が一 
っています」 

「 TSUTAYA 」 が業界向けにアー 
ナウンスしたリリ—スには「レンタルー 
好評！」(※之) という見出しがあった。一 
確かに先のような声も聞こえてくる。： 
しかし、現場である各 「TSUTAY 
A 」 店舗を取材していくと' リリ—ス 
とは逆の声も目立った。 

「正直' 本当に厳しいと思います。 
セガというブランドでお客が動かない一 
のが現状でしよう。 PS のレンタルな 
ら違うとは思うんですが」 

「お話できる状態じやない。1日に 
レンタルが一、2件あるかないかです 
一から。ビデオのようにコンスタントに一 
ータイトルが出れば' もっとうまくいく 
一かもしれないですけど。旧作ばかりな 
一んでどうですかね」 

「新作のレンタルが始まらないと、： 
一この先つらいでしよう」 

確かに 「SHIBUYA TSUTA 
: YA 」、「 TSUTAYA 三軒茶屋店」 
一など、成績のいい店舗もある。場所と 
して二—ズに合った提案ができるかど； 
|うかが重要なのだろう。レンタルの真 
価が分かるのはこれから？ 














香港旅行に行きたいんだが" 


(椅玉県 J • BOY) 
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せっかくの傑作ソフトも、周辺機器を使わないで遊ん 
では10〇%楽しめるとはいえない。 


もらうわけにもいかないだろう。 
「セガ」が全面的にバックアップす 
るとしても、大変な労力を必要な 
はず。しかもそれを7泊8日40 
0円というレンタル料金の中で維 
持することは、困難を極めるだろ 
う。残念だが、周辺機器のレンタ 
ルに関しては' 両社に〃がんばっ 
て実現して欲しい，と、エールを 
送るしかない よう だ。 

レンタルは rTSUTAYA 」 
オン： >1 なのか？ 

現在のところ(11月1日 ) DC 
のソフトレンタルは 、 「TSUTA 
YA 」 だけでのサービスとなつて 
いる。他のビデオレンタル店やゲ 
—厶ソフト小売店などでは扱って 
いない。 DC に限らず、今後のゲ 
—厶レンタル事業を考えるなら、 
窓口が広いことに越したことはな 
い。 DC のゲー厶ソフトレンタル 

は、今後も 「 TSUTAYA 」 だ 
けで取り扱っていくのだろうか？ 
セガの田平氏は言う。 

「人-7回、 TSUTAYA さんでレ 
ンタルを始めたのは、ユーザー管 
理など、しつかりした管理システ 


厶 ( POS ) を持つていたからで 
す。新規にィチから立ち上げるこ 
とも可能でしたが、素早く動くこ 
とを考えれば、すでに環境が用意 
されていたほうが都合が良かつた 
んです。今後、小売店さんなどと 
も話し合つて、管理システムの導 
入などが多少の投資でできるので 
あれば、小売店さんともやつてい 
きたいと前向きに検討しています」 

確かに、「セガ」が独自にレンタ 
ル管理のシステムを構築し、ゲー 
厶小売店に導入していくのは現実 
的ではない。会社的に苦しい立場 
の「セガ」が、リスクをまるまる 
背負う形でこのサービスを開始で 
きるとも思えない。もし今後、各 
小売店でレンタルが始まるなら、 
何かしらの形で 「 TSUTAYA 」 
のシステムを利用する、という考 
えもあるだろう。小売店も用意さ 
れたサービスを使えるならリスク 
が少なくて済む。 

では、当事者である小売店の考 
えはどうか。話を聞くと反応はィ 
マィチ。これまで「セガ」および 
DC を一緒に育ててきた小売店に 
とつて、今回のレンタル事業は「セ 


混迷するセガと小売店の関係 

ここ最近のセガの動きは小売店を少 
なからず不安にさせている。その不安 
要素は、中古ソフト問題であったり、 
ネット逋販でのユ—ザ—に対するサ— 
ビス格差などだ。 DC というブランド 
が小売店にとって魅力的でなくなって 
いる点も大きい。今回のレンタルに関 
しても、 「PS なら もつ と評判になつた 
のに」「すぐになくなるはず」といつた 
否定的なコメントが目立った。 

しかし' ユ—ザ—に対する新しいサ 
I ビスの提案に関しては積極的だ。実 
際' 今回のレンタル事業に関しても「や 
ってみてもいい」と答えた小売店が圧 
倒的に多かった。 

セガが小売店との信頼関係をどう解 
決していくか。レンタル事業において、 
避けられない問題と言えるだろう。 


ガ」側から置いてけぼりを喰らっ 
た感がある。「セガ」および Dec 
関しては諦め口調だ。 

「ネット販売 ( DlDirect) 
とか最近のセガのやりかたを見て 
いると不信感がつのる。向こぅは 
特典を付けられるのに、こつちは 
ギリギリでやらなくちやいけない 
でしよ」(小売店 A ) 「セガ、また 
そんなことやつてるの？ 本当に 


うと。貸して、戻して……を繰り 
返していると不具合も出てくるで 
しょう？ その不具八口を見た目で 
壊れているか、大丈夫か、現場で 
判断しにくいですよね。そうなる 
と、売場でのお客様に対する素早 
い対応がしにくい状態になります。 
そうならばまだ無理かなと。残念 
ですが、パッドでも充分遊べます 
ので、それで遊んでください、と 
いう形にしています」 

なるほど。確かに周辺機器は壊 
れた時の対応や壊れた物を貸し出 
した時の対応など、問題点が大き 
い。 「 TSUTAYA 」 のスタッフ 
全員に周辺機器について勉強して 








• i モードコンテンツのゲームについての記事が読みたい。おもしろいの？ 
(大阪府かどまじん DK ) _ 


もう言葉にならないよ。レンタル 
をどういう意味でやるのか分から 
ないけれど、頒布権の問題も解決 
していないのに、先にやつちゃつ 
ていいの？」(小売店 B ) 

反対意見ばかりでもない。少数 
だが、期待の声もぁる。 

「 RPG なんかは、いいかもし 
れない。遊んでみて面白かつたら 
ソフトを 買つてもらえるかもしれ 
ないし。とにかくハードの売り上 
げにつながれば嬉しい」(小売店 
C ) 「ユーザーにとつて手軽に ソ 
フトが 遊べるのはいいことなんじ 
ゃない」(小売店 D ) 「売場で動か 
ない(売れない)旧作が、レンタ 
ルで動くのはいいと思います。新 
作で(レンタルを)やられると困 
るけど」(小売店 E ) 

「セガ」がバックアップしてく 
れるなら、自店でのレンタル業務 
も前向きに検討するという声も多 
かつた。 

ゲ—ムソフトメ I 力—は 
静観の構え 

r k 

現在 「 TSUTAYA 」 でレン 
タル可能なソフトは、すべて「セ 


ガ」のタイトルである。サードパ 
丨テイのゲー厶はない。各ソフト 
メーカーに参入の意思を聞いた。 
しかし、どこも答えは一緒だつた。 

「セガさんからアナウンスがな 
い状態なのでなんとも言えない」 
「ソフトの寿命が短くなる可能性 
があるので、あまり賛成できない」 
サ ードパー テイのレンタルに関 
して、セガ•田平氏が答える。 

「まずは自社のソフトで、こう 
すればこうなるというデ^―夕を出 
したい。それを見ていただいて、 
"どうです か？"とメー カ ー さん 
に提案したい」 

どうやら今回のレンタルは、ソ 
フトメーカー に対して も 打診のな 
いまま、 「 TSUTAYA 」 とラン 
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デブー (？) したようだ。各ソフ 
トメーカーからあきれや無視に近 
い静観の構えを感じたのは、その 
せいかもしれない。だがユーザー 
としては、選ぶのに迷うくらいた 
くさんのゲー厶が欲しいはずだ。 
すぐにとは言わない。できるだけ 
早く、 50 本 .100 本とレンタル 
ソフトのラィンナップを増やす努 
力をして欲しい。 

ゲ—ムソフトレンタルに 

未来はあるのか？ 
r k 

今回の DC ソフトレンタルを見 
ると、ゲー厶レンタル本来の姿が 
ユーザーに伝わりきれてないとい 
う状況がみえた。ハードが DC だ 
から仕方がないという意見もある。 

I J しかし、現状は「セガ」. 
AYA 「 TSUTAYA 」 だけが 
TSUT 一 「いい 結果が出ている」「ハ 
YA § — ドの売り上げが2倍にな 
旧ょつた店舗がある」と喜んで 
rs 調いるだけだ 。 「TSUTA 
12 YA 」 がターゲットとして 
衫 ゞ いるライトューザー層に、 
M レ本当にうまく案内できてい 
ii ? T I るのか。既存の D C ューザ 


1に対して も 旧作を遊んで もらえ 
るキャッチーなアナウンスができ 
ているのか。 「著作権」 の 問題 も 
あるだろう。だが大切なのはレン 
タルで楽しく遊んでもらいたいと 
いう気持ちであり、そのように思 
える ゲー厶ソフトを作ることでは 
ないのか。一度レンタルを始めた 
のだ。惜しみなく、そのサービス 
をユーザーに提供してもらいたい。 
出し惜しみによつて、いつの間に 
か「レンタルサービスは なくなり 
ました」という結末だけは避けて 
欲しい。 

最後に。ここまで、不安をあお 
るよう な書き方をしてきたが、筆 
者自身も DC のゲー厶ソフトレン 
タルを利用するユーザーの一人で 
ある。周りの誰よりも、今回のレ 
ンタルを喜んで利用している。確 
かにタィトル数は少ない。しかし 
400円 で 遊べる と 思えば納得も 
できる。 DVD レンタルだつて2、 
3年前はそんな感じで始まったじ 
やないか。「年明け早々にもレン 
タルの結果が出ます。期待で きる 
と思います」というセガ•田平氏 
の自信の発言に期待したい。 


神原将(かみは 5 •しよぅ)：遊び クリエ ィタ—。株式会社 マリ— ガル 
マネジメントを経てフリ—に。 http :// www . super - zaubet / で遊ぼぅ！ 















岡本氏の夢が実現した『エルドラドゲート』 
その隠された制作意図がいま語られる!！ 


k もらうで 

^ 第13回オカモト ズ • ドリーム•ラポラト y 


A 夢がかな〇たら…… 

この連載の第8回でも書きまし 
たオカモトの夢のゲ—ム、『月刊 
RPG 』 こと 『エルドラドゲ— 卜』 
の第1巻が、2000年10月10日 
(旧•体育の日)にようやく発売 
されました。この企画を本格始動 
させたのは、今を去る こと 4年前 
の1996年。当初予定のハ—ド 
は、<フは亡きセガサタ—ン。現在 
では o 盛りとなつたこの才 
カモトも、当時はまだスポ—ツ万 
能のモテモテ美 mDE 年でした。得意 
のマウンテンバイクでその年のア 
トランタオリンピックに出場した 
りし ましたがメダルと無縁なので 
ご存じないでしよう、などという 
のは願望が生んだ妄想ですが、10 
パ—セント以上トシを取つた(注 
1) 末にスポ—ツやつてる暇がな 
くなつたのは厳然たる事実です。 

発売べ—スこそ月刊でなく隔月 
になつてしまいましたが、数時間 
で終わる短いシナリオを一本に3 
話程度収録し' ア—サ I 王伝説 
(注 2) や『水滸伝』(注 3) みた 


いにエピソ—ドごとの主人公を据 
えて、群像劇で全体の流れを作る 
低価格の連作 R PG つて構想は、 
初志貫徹でホントに実現させまし 
たよ。 

お陰でこの4年間、いろんな人 
に迷惑をかけてきました。中でも 
一番迷惑したのは、他でもない力 
プコンでしようね。操作システム 
や基礎的なグラフィックは同じ物 
が使える' つてのが連作の利点で 
はありますが、シナリオも背景も 
どんどん新しいのを用意しなくち 
やいけないし、バランス調整もバ 
グチェックもその都度やらなくち 
やならないから、グラフィツクも 
企画マンもプログラマも、かなり 
の人手が必要です。 

3新しい現実が 
4見えてきた 

これを|本2800 R の低^格 
で売り、販売枚数を伸ばして薄利 
多売を狙う……というのが最初の 
構想でしたけど、開発中盤ぐらい 
から、これで大きくカネを稼ぐの 
はムリだな、と思い始めました。 

というのもですね、価格と販売 


(注 1)10 パ—セント以上トシを取った 

2000 年10月現在、岡本は39歳。40の大台を 
迎えるにあたって貫禄をつけようと' 皮下脂肪 
の準備などに余念がない。なんてのは噓です。 
誰かこの腹を何とかしてぇ〜。 

(注 2) ア—サ I 王伝説 

中世 ml □ッパ各地で発生した様々な騎士伝説 
や妖精伝説を、ブリテンの英雄ア—サ I 王の誕 
生から' 聖杯探索、そして死までを軸にしてま 
とめ上げた物語。ア—サ 1' ラ—ンス□ット' 
ガウェイン' パ—シヴァル、ガラ八ッド、グェ 
ネヴィア'マ—リン、モ—ガナなどの有名キャ 
ラクタ—を擁し' 現在も様々なパリエイション 
が生まれている。定本とされているのはトマ 
ス•マロリ—の r ア—サ I 王の死 J (1485 
年刊行)だが' この本は成立が古いだけに、ド 
ラマとしての組み立てはかなり雑だ。たとえば 
ア—サ—が魔法の剣を2度入手したり(名前を 
変えて誤魔化してある)、王妃と騎士の道なら 
ぬ恋というテ—マで、元ネタであるトリストラ 
ム、イゾルデ組と、派生物であるラ—ンス□ッ 
卜' グェネヴィア組が共存していたりする。ま 
た脇役などは' 出るたびに性格や役割が変わる。 
要するに有名な伝説を次々取り込んだために起 
こった食い違いだが' 映画や小説でア—サー王 
伝説を語り直す現代のクリエイタ—にとって 
は、膨大な要素をどろ取捨選択してつじつまを 
合わせるか' 腕の見せどころでもある。 

(注 3) r 沢藍』 

中国四大奇書のひとつ。北末末(12世紀前半) 
に起こった事件 r 宋江の乱」をもとに、後世の 
講談師らが各地の無頼漢の伝承をどんどん追加 
して膨らませたもの。施耐庵(または羅貫中' 
または両方)の編藥と伝えられるパ—ジョン 
(原著は14世紀末、現在残るのは17世紀の再刊) 
が I 番有名だが' 反乱を中心にした不穏な内容 
ゆえ禁書とされた期間が長かったせいか' 異本 
も謎もやたらに多い。物語は' 社会のひずみか 




数の関係というのは、かけ算なん 
ですよね。標準5800円の品を 
半額に したら、 数が2倍出ないと 
いけない。いや、実際には商品が 
細かいと色々コストが増えるから、 
ちようど 2倍 じや 足りない。 

しかも半額なら2倍の客が買っ 
てくれるのか、となると、結構疑 
問です。どうもニッボンジンとい 
うのは、嗜好品についてはついつ 
い「安かろう悪かろう」「高かろ 
う良かろう」(注 4) と思っちや 
うみたいですね。実はこの春に発 
売した、オカモトのもうひとつの 
夢のゲ—ム r カイアマスタ—』じ 
や、技術的に新しい部分がないか 
ら気を遣って4 8 〇 〇円で発売し 
たんだけど、「普通より1000 
円安いから買いました」なんて話 
は聞いたことないもんなあ。 

/\\実験は続けないとね 

だからといって、『エルドラド 
ゲ—卜』が失敗だつたとはじえん 
じえん思いませんし、第2卷以降 
も り 出していくつ もりです。 
あんまりもう からなくても赤字に 


はならない様にしてますし、この 
プロジェクトにはいろんな実験が 
盛り込んでありますから、その結 
果が出るだけで〗囊があるんです。 

まず第 I に発売べ—ス。今の主 
流の大作 RPG は、シリ—ズの次 
作が出るまで早くて一年、長いと 
きゃ 5 年かかります。私ゃこれは、 
『ドラゴンクエスト』や『フアイナ 
ルフアンタジ I 』だからこそ許さ 
れるゼ I タクであつて、他のシリ 
—ズじゃあんまり固定客がついて 
ないように思うんですが、じゃあ 
間を詰めれば固定客がつかめるの 
かどうか。みんな「隔月」つてべ 
—スを、長いと思うのか短いと思 
うのか。 

次に、ほとんどの「シリ—ズ」 
は毎回操作法やシステムが変わる 
から、その都度マニュアルを読ん 
で理解し、慣れる必要がある。そ 
のへんを固定にしておけばユ—ザ 
I さんの負担は減るはずだつて計 
算なんだけど、実際にどのぐらい 
喜んでもらえるのか。逆に飽きて 
しまわないか。 

それから^^帯と数の相関。さ 
つき書いたように、2800円な 


ら販売数が2倍になる、なんてこ 
とはないとしても、じやあどれぐ 
らい買つてもらえるのか。変動さ 
せるとして、高い方がいいのか安 
い方がいいのか。 

ゲ—ムシステムの面でも挑戦が 
あります。従来の、経験値でキャ 
ラクタ—が成長するつて R PG の 
システムは、時間さえかければ誰 
でも解けるつて意味で画期的だつ 
たんだけど、それが惰性になつて 
る危険もある。だから今回、思い 
切つて経験値つてパラメ—夕—を 
なくして、使うアイテムの種類や 
作戦の組み立てだけで進むように 
しました。これがさて、好評か不 
評か。 

開発体制にも実験がテンコ盛り 
です。薄利多売がムリならどこか 
でコストを下げないと立ち行かな 
いんだけど、完成したゲ—ム自体 
が|流じやないと、実験としての 
意味までなくなつちやう。ゴ—ジ 
ャスで面白いゲ—ムを安く作るた 
めに、いろんな工夫をしました。 

たとえばグラフイツクの人材11目 
成です。社員だけじや数が足りな 
いから、入社試験を惜しいところ 


ら居場所を失った108人の好漢女傑が' 天然 
の要害「梁山泊」に立てこもって王朝の腐敗を 
正すという骨子で、パージョンによっては史実 
を大き<ねじ曲げた' 一種の架空戦記にまで発 
展する。数百年にわたって講談という大衆芸能 
によって磨かれてきたため、 r ア—サ I 王の死 j 
などよりもはるかに面白いが、そのぶん食い違 
いち八ンパではなく'時代考証のバラツキは当 
たり前、主要キャラクタ—でさえ多重人格のよ 
うにコロ n □性格が変わる。そのくせ、本筋よ 
りもむしろ細部が味なので' どの部分もうかつ 
には削れない。こうした扱いにくさのお陰で' 
今に至るも翻案の決定版は出現していない。ド 
ラマとしての特徴は' 何かと物騒でありながら 
それゆえ痛快なことで' ぶっちやけて言えばヤ 
クサ映画や不良漫画の大先 ST だろう。 

(注4 ) 「安かろう悪かろう」「高かろう良かろう」 

しかし実際のところ' 価格は製造販売にかかっ 
た n ストと、メ—力—の野心を反映しているだ 
けで、質に対しては何の保証もして<れない。 
まあゲ—ムの場合、実際の商品を吟味するのが 
難しいから、こラい-つ目安に頼りたくなるのは 
わかるのだが。 

(注5)1: を目 を 

車田正美作の漫画。 , 85〜 '90 年、「週刊少年ジャ 
ンプ」連載。'86〜的年にはテレビアニメも放映 
され、「聖衣」「小宇宙」「セブンセンシズ」な 
どといった不思議用語の数々を' よい子やお兄 
さんだけでなくお账さんにも流行させた。言い 
にくいことを八ツキリ言つちやうと、スト—リ 
I などないも同然、絵はド下手、セリフは変。 
なのに「勢い」だけで世界各国のフアンを IJ 付 
けにした、きわめて天才肌の作品である。物語 
の図式も、アラの多さと味わいの相関も、改め 
て思えば r 水滸伝』に似ているなあ。 
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で落ちた ヒ トたちをバイ トと して 
雇い、上司に第一線のグラフィッ 
力—をつけて基礎から勉強しても 
らいました。ちよつと給料は安い 
けどスキルを磨いてあげるし、腕 
が上がれば待遇も考えるよ、って 
わけです。これは思った以上に効 
果を挙げて、『エルドラド』のグ 
ラフィックは高い質を安いコスト 
で実現できたし、これからも向上 
していくでしよう。楽しみ楽しみ。 

あと、ちよつとでも時間と手間 
を節約するために、戦闘画面のグ 
ラフィックには、天野喜孝先生の 
イラストをそのまま取り込んで使 
いました。だいたい、原画を取り 
込んでからドットを打ち直すって 
のは、ハ—ドの性能が低いから必 
要だった作業で' DC ほどの解像 
度があれば、キレイなイラストを 
本来の姿で見せられるわけです。 
何で今までつかなかったかな。 

それから、もうずつと前から言 
ってるけど、私が社長をやってる 
「フラグシップ」つて会社は、本 
来このゲ—ムに大量の良質なシナ 
リオを供給するために設立したも 
のです。それもカプコンのためだ 


け じやなく、 テレビドラマなんか 
で実績のある脚本家さんとゲ—ム 
業界をつなぐ「才能の銀行」みた 
いな会社にして、業界全体の文芸 
の質を上げるのが目標。これもま 
た、大きな実験です。 

もちろん連作の群像劇って形式 
にも、様々な可能性があります。 
連作だから、ほぼリアルタィムで 
ユ—ザ—さんの意見を集めて、シ 
ステムやグラフィツクやドラマの 
方向性をどんどん変えていくこと 
ができる。つまり、週刊少年漫画 
なんかでは基本になってる体制 
を、ゲ—ムとしては初めて本格的 
に運用することができるわけで 
す。 

そうそう、少年漫画で群像劇と 
1言えば、例えば『聖闘士遲(注 
5) などは、作品の組み立て以上 
にフアンの盛り上がり方が変わっ 
てました。 うまく すればそういう 
線も狙えるかな、と。もちろん、 
やおい(注 6) 同人誌を作っても 
らいたいわけじやなくて、それぞ 
れの登場人物にフアン(注 7) が 
付いて欲しいつてコトですけど。 


損はさせないからさ 

な—んてズラズラ書いてると、 
そんな実験に客を巻き込むな、な 
んて思うヒトもいるでしよう。で 
も時々は常識を疑ってかからない 
と、業界が固まつちゃうでしよ。 
少しでも余裕があるなら、どんど 
ん冒険しないと。 

だいたい、万 I 商売としてまる 
つきりもうからなくても、困るの 
は私や会社だけなんですよ。ユ— 
ザ—さんは全然困らない！だか 
ら皆さん、安くて面白い『エルド 
ラドゲ—卜』を、ガンガン楽しん 
でください。それで何か思うこと、 
言いたいことがあつたら、カプコ 
ンにどんどん寄せてください。そ 
の声を元にしてこの作品を、さら 
に今後のゲ—ムを一層よくするコ 
卜ができたら、私は満足です。 

いやまあ、ホントはそういう実 
験的要素が、売上にもしっかり結 
びついてくれたら一番いいんです 
けどね。そうすりやドリ I - ^キャ 
ストは奇跡の大逆転' もちろん力 
プコンの株価はうなぎ登り、家庭 


(注 5) やおぃ 

「ヤりまくり」「犯しまくり」「イキまくり」… 
…ではなく、「ヤマなし」「オチなし」「イミな 
し」の略だと' I 般には言われている。が' ど 
うしてこの三文字が同性愛ネタ同人誌を指すこ 
とになつたのかは謎だ。ヤマもオチもイ S もな 
いフアンジンなんて、別にホモ本に限らないと 
思ろのだが。 

(注 6) それぞれの登場人物にフアン 

ビデオゲ—ムでこのタイプの売り込みが I 番成 
功したジャンルは' 対戦格闘だろう。しかし' 
開発者がフアンの反応を気にして「狙つた」キ 
ャラクタ—を増やし過ぎたため' プレイテクニ 
ックの高度化ともあいまつてマニア化が進み、 
プレイヤ—の層を狭めてしまつた。いや、だか 
らといつて媚びなければよかつたのかどラかも 
怪しいけど。難しいよね。 

(注 7) ケンケン国のケンケン王 

米八ンナ.パ—バラ社のテレビアニメ r チキチ 
キマシン猛レ—ス j ('68 年)' 日本放映当時のイ 
ンタ —5 ッションから。大塚周夫の声で読んで 
ください。 

(注 8) 「インタ—ネット対戦」と誤解 

KDDI の高速通信回線は、一般のインタ—ネ 
ットとは別のモノだ。だからこそ' 格闘なんて 
いうタイミングの厳しいジャンルの通信対戦 
が、なんとか実現できたわけ。 

(注 9) ラグ 

またの名をレイテンシ—。通信によつて起こる 
表示時差。アクションゲ—ムでは' 敵が突然ワ 
—プしたり、姿は見えるのに当たり判定はない、 
などということが起こる。 


円満交通安全、弓を射っては百発 
百中、トントン拍子に出世して、 
今じやケンケン国のケンケン王 

(注 7). な—んてくだらねぇ 

夢見てないで、仕事しよ。 

3それとは 
/別の実験で…… 

ところで実験といえば、カプコ 
ンはずっとネットワ—クゲ—ムの 
可能性を地道に探ってます。 KD 
D I の高速通信を使って格闘ゲ— 
厶のオンライン対戦サ—ビスを提 
供したら「インタ—ネット対戦」 
と誤解(注 8) されてみたり' パ 
ソコン用ネットワ—ク RPG 『レ 
インガルド』をひっそり立ち上げ 
てみたり、世界的ヒット作 『Diablo 
I 』 の日本語版を作って発売した 
ところ、 CD 製造に不具合があつ 
て回収の憂き目にあつてみたり。 



でも、まだまだこういうのは 
過渡期だと思うんですよ。日本で 
ネットゲ—ムを本格的に普及させ 
るには、最初から高くて遅い通信 
環境を前提に開発された面白いソ 
フトが必要です。そう思つて、ち 
よつとアイデアを練つてみました。 

ま*す、シャンルは、歴史戦略シミ 
ュレ—シヨンがいいでしよう。ア 
クシヨンだとどうしてもラグ(注 
9) の問題があるし、同じ戦略シ 
ミュレ—シヨンでも、 SF だと客 
層が限られますから。歴史物なら 
ファンの幅が広い上に年齢の高い 
人が多いから、そこそこカネを使 
つてくれそうだし。 

もちろんこの分野では、以前こ 
の連載でも紹介したコ I エ—さん 
の『信長の野望 Intemetl に『三國 
志 Internet 』 という名作がすでに 
あります。また、同じ回で少し触 
れた悪魔のボ—ドゲ—ム『ディブ 
ロマシ—』も、ネット化されたよ 
うです。でも、いずれもスケ—ル 
の大きな舞台を簡略化すること 
で、ブレイ時間を縮めてますよね。 
それはそれで楽しいけど、きめ細 
かい作戦の面白味はないでしよ。 


だったら、大きな流れの中の小 
規模な戦闘を、いくつものミッシ 
ョンに分けてゲ—厶化していけば、 
細部と大局の両方の味が出せて、 
飽きずにいつまでも続けられそう 
だなと思うんです。まあ言うなれ 

ば「連作ユニット SLG 」. とい 

う呼び名は、とりあえずやめとこ 
う。一部のパソコンゲ—ムにはこ 
れに似たシステムもすでにあるよ 
うですが、まだ一般性というか、客 
層に広がりがないですから、そこ 
を iA けるのを第一の目標にしたい。 

それから、カギになるのはプレ 
ィ時間ですね。今じゃだいたいど 
のネットゲ—ムもープレィー時間 
程度が基本、上は天井知らずでし 
よ。 これを30分程度にして、それ 
なりの歯こたえはあるけど少し物 
足りない、腹八分目の達成感を与 
えられないかな、と思うんです。 
今のィンタ—ネット回線はまだま 
だコストが高いから' 1ゲ—ムが 
大きいとそれだけで気後れがす 
る。でも細かいゲ—ムを何度も重 
ねて、結果的に長時間繫ぐのは気 
にならない。そういう意味でも、 
ミツ シヨンは小さい方がいいわけ 


です。実はこの 30 分というのは、 
麻雀の半荘から思いついた数字な 
んですけどね。 

>モルモット、じや 
な<て研究員募集 

という風に考えて、開発予算ま 
で取ったんですが、いざ手を着け 
ようと 思つたら、人手が足りなく 
て動けないんですよ。何より今ま 
でシミユレ—ションには縁のなか 
つたカプコンのことですから、経 
験者が全然いない。企画もブログ 
ラム^クラフィックもサウンドも、 
全部です。 

そこで、勝手にこの場を借りて、 
このゲ—ムの開発要員を募集しち 
やい ましよう。 腕に覚えのあるヒ 
卜は、どんどんご連絡を。特に、 
ネットや 歴史 や シミ ユレ— シ ョン 
に強い人は歓迎します。応募方法 
の詳細はカプコンのホ—ムぺ—ジ 
( htt - o :// www . caF > com _ CPJP /) 力 
ら、「会社_」>「採用情報」の 
順にご覧ください。待つてま〜す。 
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岡本吉起（おかもと•よしき）株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのアーケード' 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 







社長になつて半年。名越稳洋ゲーム開発講座、順風満帆の第7回! 


7回目に突入です。実は当初この連載は、隔 
月1年間の計6回ということでスタ—卜したの 
ですが、2年目を迎える事ができました。小さ 
な頃から書く事が好きなだけに、続けられる事 
はホントに嬉しいです。これも皆さまの御支援、 
そして編集部の方々の暖かいフォロ—があつて 
こそ。これからも|所懸命書きますので是非よ 
ろしくお願いします。 

という訳で今回は、前回の「良い」というテ 
I マに続いて直接ゲ—ムから離れてしまう感じ 
もありますが「伝える」がテ—マです。 

前回「良い」と言つてもらえなかつた時、ま 
ず相手に自分の考えが本当に伝わったのか？ 
を考え直してみよう。と書きました。実はこの 


「伝わる」という言葉は俺はとても大切にして 
いる言葉で、その意義や理由、そしてその手段 
等についてもっとキチンと書きたかつたのです 
が、文字数の都合で書ききれずに悔しかったの 
で、今回は言い足りなかった所のフォロ—とい 
う感じで書かせて頂きます。 

さて「伝える」。難しいですよね。でもこれ 
が出来なければ思ったように物事を進められま 
せん。他人に自分の考えを限りなく完璧に理解 
させる事が「伝える」ならば、なおさら難しそ 
うですしね。たまに「そんなこと無理 だよ！」 
と開き直る人も見かけますが、俺からすればそ 
ういう人はモノを作る資格が無いように 感じ ま 
す。厳しい言い方ですが「作る n 伝える」と考 
えて、前向きに勇気を出して目指さないとイケ 
ません。でも 「どうやつ てスタッフと コミユニ 
ケ—ションを取ってるんですか？」という質問 
は世代を問わず非常に多く聞きます。つまり大 
変な事だという認識は多くの人が持ってるって 
事ですよね。 

「無理だ」と言いたくもなるんでしょう。 

では具体的に現場を例に とって 話をします。 
ゲ—厶屋さんには幾つかの部門が存在します。 
開発、営業、販売、管理等々。 そして 開発の中 
も幾つかの職種に分かれています。企画、プロ 
グラム、デザイン、サウンド等々。 そして これ 
ら全ての職種が関わりあつて、いわゆるプロジ 
ェクトチーム として 業務の成功を目指す訳です。 
ここまでサ ラリと 書いていますが、大変ですよ。 
職種の違いによる手段の違い、部門の違いによ 


るモチべ—シヨンや評価目標の違い。単にモノ 
を「作る」と言つても、これら全てを同時に進 
行させる事を指して「作る」と言つています。 
そして同時にかつ効率良く進行させる為には 
「伝える」が非常に大切になってくる訳です。 
これが仕事における「伝える」の基本的な意義 
と理由です。でもここまでは解つてる人は多い 
んですよね。 

では続いて肝心の「伝える」手段ですが、俺 
の答えは「何でもアリ」です。 

「そんな解答ズルイじやん！」と思わないで 
続けて聞いて下さい。「何でもアリ」と言って 
も、別に何をしてもイイ。と言っている訳では 
ぁりません。大切なのはバランスです。何のバ 
ランスかつて？ でもその前に言わせて下さ 
い。多分「伝える」が苦手な人は、勘違いをし 
ているだけだと思います。例えば「どうやつて 
スタッフとコミュニケ—シ ヨンを…」 という質 
問をする人に対して「伝わるようにすればイイ 
じやないですか？」と言うと、決まつて「自分 
にはそういう才能がないから」的な返事が返っ 
てきます。じやぁ"そういう"つてどういうモ 
ノなの？と聞くと「伝え方というか、ノウハ 
ウというか…」とこれまた決まつた返事が返つ 
てきます。 

勘違いをして悩んでいる人には' 伝える為に 
は「絶対的な伝え方」もしくは「コミュニケ— 
シヨン術」みたいなモノ、つまり「こういう人、 
こういう場合にはこう返すのが良し」的な"デ 
フォルト"が存在するものだ。と思っている人 


令 
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が非常に多い！そんなもんありません！そ 
ういうモノを求めるのつて「口説き文句集」み 
たいなモノを読まないと女性が口説けないのと 
同じです。格好悪い。それつて言い訳して面倒 
くさがつて逃げているだけですよ。 

ふう。ちよつとお説教臭くなつてきたので、 
前向きな意見に変えます。 

「伝える」為の絶対的な方法論は存在しませ 
ん。が、コツはあります。じやあ今回はこれだ 
け覚えて下さい〃「今話している以上の事を伝え 
たい」という気持ちは必ず伝わるものなんだ，。 
これを忘れない事です。さつき女性を口説く話 
が出たので言う訳ではありませんが、ラブレタ 
I を書いた事はありますか？ 無い？じやあ 
自分の大切な誰かに手紙を書いたり、メールを 
したり、電話をした事があるでしよう。その時 
の自分はどうですか？ あれこれ考えるでしよ 
う？ こうよりはこの方が解りやすいかなあ… 



とか、この方がもっとストレ—卜に伝わるかな 
ぁ？ いや、逆にぶっきらぼうかも…いやいや 
...なんて考えてしまう時つてありますよね。 
この時の心境って何でしょう？ 強いて言えば 
「相手を思いやる気持ち」「自分の思いを深く理 
解して欲しい気持ち」ですよね。でも俺なりの 
考え方をさせてもらえば、まさに先程の気持ち 
を具現化しようと努力している自分の姿以外の 
何者でもありません。 

これが「伝える」の基本マインドです。 

例えば俺もスタッフと喧嘩になる事がありま 
す。喧嘩ですから意見は合わない訳です。でも 
喧嘩が終わった時「とりあえずあれだけムキに 
なって言うんだから、よっぽどの理由があるん 
だろう」なんていう気持ちが胸に残る時があり 
ます。内容は伝わっていないのですが、少なく 
とも聞き流す訳にはいかない事情がある。とい 
う事だけは伝わった以上' ほっとく訳にはいか 
ないので、発言の理由を改めて調査したりしま 
す。これもマインドがベ—スとなった、立派な 
「伝わる」です。 

更に正確さとスピードも求めるなら、伝達の 
為に必要なボキャブラリ—やアクションを磨く 
事も大切です。でも先程の〃勘違い，をしてい 
る人達は、このボキャブラリ—やアクションを 
真っ先に求めて(それも絶対的なモノを)解決 
しようと する訳です。無駄ですよね。肝心の相 
手を全く見ていない。大切なのは「今話してい 
る以上の事を伝えたい…」のマインドをベ—ス 
に相手をしつかり見て、必要なアクションを合 


わせて実行する事です。 

前述した"バランス"とは、このマインドと 
アクションのバランスです。そしてそのバラン 
スを追求する事で、その人の個性にマッチした 
「自分らしい伝え方」を発見する事ができます。一 
そして見つけた「伝え方」こそ、この世で唯一 
無二の、自分にとつて最も人の心を捉える事の 
できる手段になるんだと俺は信じています。是 
非試してみて下さい。 

ノリを重視する人、理論を重視する人、本人 
が「伝えやすい」と思うのならば、スタイルな 
んて関係ないです。だから俺からすれば伝える 
手段とは「何でもアリ」という表現になる訳で 
す。付け加えるなら「伝えよう」としている人 
に、聞く側が耳を傾けるマナ—があれば言う事 
なしです。でも「伝える」理由や手段を身に付 
けた人は、その尊さを知つているので自然と 
「伝わり上手」(聞き上手)にきつとなれます。一 
確かに仕事でも日常生活でも、他人に専門分野 
の事や自分の大好きなモノに対してとやかく、 
いや少しでも触れられると気になるものです。 
でもこれをお互いが拒否していては何にも作れ 
ません。むしろどれだけ突つ込んだ話をして、 
お互いのマインドを「伝える」事ができるか？ 
で仕事の濃さが変わり、作品の中で反映される 
レベルも大きく変わつてくるからです。クリエ 
イテイブなカルチヤ—を保つてモノを作る以上、 
この「伝える」がどれだけ重要かという事が解 
つて頂けたでしようか？というか「伝わりま 
したか？」ではまた。 


名 8 « 洋(なごし•としひろ)：1965 年生まれ。東京造形大学卒。セガ第 4 ソフト研究開発部部長を経て、現在アミュ 
—ズメントヴィジヨン社長。セガ時代「パ—チャレ—シング J 等に CG デザイナ—として参加後、プロデュ—サ—兼デ 
ィレクタ—として nK イトナ USA 』 をリリ—ス。以後ネットワ—クを用いた格闘 ACG r スパイクアウト.！等を発表。 











































今度は SNK の特集をするんですか？ 僕としてはぜひやつ_ 
(岡山県ウインブル）_ 
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漫画描きまで幅広く 


一力一の倉庫内検品/ 


はやのん：主婦ゲーマー。琉球大学物理学科卒の理系イラストレーターで漫画家。 
ーム業界に密着中のはやのん情報は （ http :// www . super - zau . net / hayanon /) でどう 
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参考文献：『任天堂の法則』武田亨著（株）ゼスト 

『ゲーム • オーバー』デヴィット•シェフ著（篠原慎訳） （株）角川窨店 

『電子遊戯時代テレビゲームの現在』テレビゲーム • ミュージアム.プロジ I クト編 


(株）ビレッジセンター出版局 



はやのん先生へのフアンレタ—は編集部まで 
































ゲーム報道の中立性は保てるのか？ 

禳眼視点 


Produced by 武田丸男 


波紋を投げかけたセガのソフト 1 S 売方法” =@ barai 。 
チャレンジする新しい試みは販売店の不信感を買うのみ。 


，第 7 回 『@ barai はいいのだけれど. 


ャクチャです。この欄で書こうと 
思っていた"@.^き3.1"につい 
て触れる以前に、今回の"ファミ 
通の暴挙"はいったいなんだった 
のでしょう？ かくいう私は、付 
録につくことは知りませんでし 
た。でも、『〜アルカディア j に 
対しては、@卜0^?1というシス 
テムも含めて興味があり、気にな 
っておりました。@ゎ£^£0.1とい 
うシステムは、伸び悩む DC の活 
性化をにらむとともに、唯一通信 
機能を標準装備したゲー厶機だか 
らこそのシステムだと思います。 
前にも書きましたが、『中身』が 
評価されてこそのテレビゲー厶で 
す。〃業界"を巡る環境には、非 
常に厳しいものがある、と聞いて 
おります。そのことはプレイヤー 
である私たちにも感じられていま 
す。これ以上"ゲーム"の環境を 
破壊しないためにも、今回の"フ 
アミ通"のような才カシナことは 
二度としないでください。そして、 
健全な〃@ゎ0^$1"の環境が整 
うことを期待しています。 


フアミ通には@オドロイタ?! 

(ヒロシ21歳専門学校 生)』 


オモシロイ(に違いないと想像 
される)ソフトは、8000円で 
も400万枚売れ、オモシロクナ 
イ(だろうと想像される)ソフト 
は、4000円でも売れない…：.〇 
そんな時代に、また、ネットヮ— 
ク時代に登場した(しそうな？) 
"ソフトの販売方法 " =@b a r 
ai 。 そして同時に登場した Rp 
G 『エターナルアルヵディア』 
(以下『〜アルヵディア 』)。® ba 
rai 対応の RPG として、華々 
しく (？) 登場した感があります 
が、果たしてその内容はいかがな 
ものなのでしょう？ 

ゲームの内容以前に、その新し 
い"販売システム"対応ソフトで 
あることが話題になつているよう 
ですが、問題は、その中身である 
ことは言うまでもありません。で 
も、さらにその前に……。普段か 
ら細かな部分まで雑誌を読み込ん 
でいる、熱心な読者の方は気がつ 
いていたのかもしれませんが、"フ 


ァミ通"に"@ゎ？3.1版"が付 
録としてつきました。 

"ファミ通"にですよ?!: 

何も" DC マガジン"や" DC 
専門誌"ならば良くて、"ファミ 
通"だからいけない、と言つてい 
るのではありません。本来であれ 
ば中立であるはず(ないか？)の 
r ケー厶専門鐘が、特定のソフト 
会社に"ここまで"肩入れしても 
いいのでしょうか？しかも"フ 
ァミ通〃発行の出版社とセガ社は、 
c s K という大手ソフト会社を通 
じての兄弟会社ではありませんか??: 
私は慌ててその前週の"ファミ通" 
を探し、 r 〜アルカディア』の〃ク 
ロスレビユー評価,を探しました。 
案の定、というか、やはり"ゴー 
ルド殿堂?33点)"でした。"ファ 
ミ通"が面白いと評価し、読者に 
お勧めするタイトルが、次の週に 
付録としてついてくる(しかも前 
日には1000円で発売されたも 
のが H ) …〇ハッキリ言つてメチ 









武田丸男（たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ: 
販売 • 宣伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 
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〃その前"にやらなければならな 


f 」と# .o( タケリン 41 歳業界歴 11 年 超)』 
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いよいよ DC が、その固有の資 
産でもある"ネットワーク機能を 
最大限に利用"した® barai シ 
ステ厶を 開始した。今までにも " D 
C のネット ヮーク 機能を駆使した 
〜"といぅ企画はあつても、 DC 
が提唱してきたものは"対戦ゲー 
厶/ または// D — ダィレクト，な 
どのよぅに、いわゆる" PC の通 
信 システム" の範囲内でのネット 
ワ ー ク •サ ー ビスに留まつていた。 
そこに"® barai システム" で 
ある。 しかしながら、 p@bara 


.1 システム, が DC ならでは』と 
いうのは、 DC が持つ未熟な通信 
機能がもたらした システム、 とい 
う‘ことに他ならない。というのも、 
〃ドリ ー 厶•アイ" などのように、 
使用方法/用途に(相当の)限定 
がある周辺機器に対しては熱心な 
ものの、ネット ワーク 機器として 
不可欠と思われる〃 DC 専用 ハー 
ドディスク" を一年以上前に発表 
していながら、一向にその後の情 
報を発信する気配を見せていない 
中での"@ ゎ£^3.1"システ厶の 
登場、だからである。加えて同シ 
ステ厶 対応の 『〜アルカディア』 
だけではなく、(価格は若干高い 
が)"コンプリート•パッケージ 

版"も同時に発売する、というご 

丁寧な、中途半端な対応を見せる。 

おそらく手持ちの DC を"通信対 

応"にしていないユーザーを慮つ 

てのことなのだろうが、携帯電話 

だけしか所有しないものでない限 

り(そのようなユ ーザー は、 メー 


ルは使用しても、積極的に〃ネッ 
トワーク"にアクセスはしないだ 
ろぅ}、通信対応の環境にない日 
本人はいないだろぅ。" DC はネ 
ットワーク機"と、セガ自身が決 
めつけることができない限り 、 D 
C の市場環境を確立することは不 
可能なのでは？他のプラットフ 
ォーム\家庭用 テレビ ゲー厶機器 
とのハツキリとした差別化=ネツ 
トワーク機能を持つ DC の『"ネ 
ットワーク専用ゲーム機"宣言』。 
それをせずに、小手先だけの(セ 
ガさん、失礼！)対応では 、 DC 


の明日はますます暗くなつてしま 
うのではないだろうか？：：11月に 
入り、セガは『他のプラットフォ 
丨厶 へのソフト供給』を も 含んだ 
新しい〃事業方針"を発表した。 
GBA 、 PS 2 に『ソニック』、『シ 
エン 厶— 』、 『 VFJ が必要なのだ 
ろうか？ その流れにあるソフト 
が望まれているのだろうか？ "目 
の前"にあることをしつかりとや 
り遂げることが" DC の道，なの 
でよ？ 


両者を俯瞰して… 

業界に様々 な 波紋を投げかけつつ 
登場した(かけていない ？)" @ba 
rai " システム。 しかしな がら、"@ 
barai " とは誰のためのシステム 
なのだろぅか？誰のために便利な 
システムなのだろぅか？ ネットワ 
—ク •システム による" 物の売買シ 
ステム"の多くが、中間流通どころ 
か、具体的な店舗をも不必要/排除 
しようと するシステムであるために、 
『流通』、『販売店』などのための機能 


でないことは明らかである。では、メ 
I 力— (セガ/ソフト会社)のため 
なのだろうか？ ユ—ザ—、プレィ 
ヤーのためのシステムなのだろう 
か？ いつたい誰のための、どの 
ようなマ—ケットのためのシステム 
なのだろう？ 

本当の所、良くわからない。それ 
にしても『"フアミ通"の付 S はな 
かつた……。 (武) 










載'、 .屬. 
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がつぷ獅子丸（がつぶししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風 
格闘ゲームがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな32歳。 


大好評連載 


スフアンタジア』がっぶ锎子丸 


ココントコ21世紀を迎えられな 
かつた会社も数多くでております 
けど、まだまだ獅子丸もララアに| 
会う訳にはいかないンです！と 
いう訳で今回ご紹介するのはニッ 
チ中の 超 ニッチ、 声優 モノであり 
ます。現在はギャラのランク制度 I 
がありますが一頃のゲ—ム業界に 
おけるボイスアイドルバブルでは_ 
末端価格ナレ録り 50 万 \ h という一 
極悪なレ— 卜のアイドル 声優 様も 
おりましたけどギャルケ—を中心 
とした所謂オタクちやん系ゲ—ム 
において 声優 コ—デイネ—卜は 重 
要項 目になつており狭いながらも 
確固たるマ—ケットシェアを確立 
してる昨今' ゲ—ムを売る為の手 
段から 目的その モノにと考える輩 


も出てくるのも仕方ありますまい。 

，■声優の仕事をゲ—ム化したりボイ 
_スアイドルとの 擬似 デ— 卜 やビリ 
■ヤ—ド、果ては 折笠愛とポウリン 
_グまでやらせる ゲ—ムも登場しま 
■したが、今回のタイトルは PS . 
ISS で発売された 『ポイスフアン 
_タジア失われたポイスパワ I 』 
■です。ゲ—厶はアドベンチヤ—で 
M すが見た目トラディシヨナルな R 
IPG といぅか経験値の無い 『天外 
H 魔境 i みたいなゲ—ムなンですけ 
I ど、お話は少々オタク気味な主人 
I 公が心待ちにしていたゲ—ムソフ 
|卜 『VR ポイス•フアンタジア』 
3を買いに行くと何故か突然の発売 
中止でしおしおの主人公に声をか 
けた謎の老人 ( CV : 千葉繁) の 


手には問題のゲ—ムが。速攻買い 

I 取った主人公は早速ウチへ帰って 
レッツプレイ！すると『お願い 

があります…この世界の魔王に" 
私達の心であるポイスを奪われて 
しまいました。私たちのポイスを 
取り返してください』 とゲ—ムの 

世界に引きずり込まれてしまいま 

I I した。ゲ—ム世界で主人公が出会 一 
I ぅ仲間も実は同じくこの世界に閉 
™ じ込められた人間で、それが見習 
■ぃ魔道士 ウィ—プ ( CV : 小西寛 
子)、 ヮガママお姫様 フレット (C 
V : 笠原弘子)、 女戦士 インクアイ 
ア ( CV : 横山智佐) という盛り 
付けになつており、ンでこの世界 
には声のカポ イス パ ワ I ( ズギ 
ヤ！) というのがありまして 7 つ_ 


の系統全てを使いこなす事で完璧 
なボイスパワ—を手に入れること 
ができるとのこと。で魔王は 7 つ 
のボイスパワ—とその使い手を探 
すため行動を開始したンですけど 
そのボイスパワ—は70 の 宝石に 
封じ込められ' 世界中に散らばっ 
ており魔王の手に渡ったら世界の 
最後なので主人公はナシ崩し的に 

7 つのボイ . まココをどうこう 

言うのは無粋なので何も申しませ 
んが、脚本•演出を 前述の千葉チ 
ヤンが担当しておりまして御本人 
もゲ—ム中王様やらオジさんやら 
であのリキみがちなナイスボイス 
を披露しておりますけど冒頭から 
ウィ—プとの食事に始まりその後 
なにかって—と晩ご飯だの朝ご飯 


















今度カラオケに誘って下さいね 


_ 



ン/価格: 


メーカー：アスク講談社（現アスク） 〆 機種：ブレイ: 
発売日：_97年10月2日 


! 〇あ一 


夜になると突然……クワ「 
というわけで味のあるグラ 



画：南敏久 


す。全然関係無いスけど某ボイス 
アイドルのアフレコ取材時のスナ 
ップを掲載する為本人に写真のチ 
ョイスをお願いした所、集合写真 
は自分が一番左に位置してなきや 
駄目とか他の写真迄はお願いして 
ない癖に『絶対コレを使え』と自 
分以外の若造達については 殊更写 
真写りの悪いシヨツ トを選ばせる 
所にトツプの地位を維持するのは 
こうも地道な努力が必要なのかと 
獅子丸感じたものでしたとさ。 


として、仲間の 3 人がゲ—ム中昼 
間は普通のゲ—ムキヤラですけど 
宿屋に泊まったりして夜になると 
今までアニメキヤラだった 3 人が 
実写映像の生声優に超 変身するン 
ですよコレが！御三方のファン 
の方に初めに謝っときますケド獅 
子丸コレ見たとたん『ズギヤァア 
=:』。ィヤこれはもう|種の 宗教 
ですね。 信仰さえあればなんだっ 
て OK ですよここまで来れば人類 
は。このシ—ンで何をやるかと言 
うと彼女達への質問をしてゲ—ム 
のヒントとか 3 人の好み等をリサ 
I チし仲間の機嫌を維持する訳 
で、ここで得た情報を元に時々プ 
レゼントしたり好みの店に連れて 
一行つたりしなきやならないンです 
i がこの実写シ—ンで彼女達がさぞ 
やゴネたに違いない中途半端なコ 
スプレと I 発勝負のような素のコ 
ントが何とも言えぬ味わいを釀 
し出しており 『あたしはあ〜…… 
甘いモノがすき—、なので H 、 … 
…ケ—キが、……夕べたいです。 
ヨ—トケ—キ、が、スキでえ… 
生クリ—ムが、たくさん…たつぶ 


りのつてる、ショ—トケ I (略)』 

ズギヤアアア！ ふらふらふらふ 
らしやがつて。深作欣二がこの場 
にいたならスパンキングのうえ酢 
淀腸(©ベるそな)モンですが、唯 
一人横山先生だけはゲ—ムキヤラ 
と全く同じコスプレでハキハキと 
コメントなさつており流石女王横 
山先生は違う！プロとして自分 
の仕事を良くわかつてらつしやる 
と思いきや好きな食べ物の話とも 
なると他の2人がシユ—クリ—厶 
だのショ—トケ—キだのフ 
ァニ—な発言が飛び交うな 
か 『好きな食べ物はナスで ふ 
すね』 と I 人いぶし銀のコ 
メントを吐きまくる横山先/ 一 ^ 
生の漢つぶりに獅子丸度肝 
をぬかれました。20世紀も 
あと僅かという状況のなか 
でこのゲ—厶は今みてみる 
とそのギヤルゲ—として突 
出した個性と 『兎に角ポイ 
スアイドル』 という確固た ^ 
るコンセプトが見事に絡み 9 J 
合つて自爆するという素晴灸 
らしい作品となつておりま r 



だの腹こしらえだの宴会だのまあ 
まあ食事でもと 15 分に一回の壮絶 
なぺースで出現する食事シ—ン。 
この 異常な迄の執着は、 やはり千 
葉先生ならではナンでしょうか？ 
まク オリ テイについては癒し系っ 
ちゅ—か地球に優しい脱力系コメ 
デイタッチで音声スキップできな 
いだのアニメシ—ンは『マン ガは 
じめて物語』 だの獅子丸的に どう 
しようもない 部類に入るンですけ 
ど、ゲストで宮村優子や新人時代 
の 堀江由衣 等それなりに豪華目の 
キャステイングで何より素晴らし 
いのはこのゲ—ム唯 I 無二の特徴 
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現代ラブコメにおいて、もっともよくあるバタ 
—ンは泥沼化してゆく恋愛劇だ。_70年代に生ま 
れたラブコメという漫画のジャンルは、今もなお 
少年漫画誌で根強い人気を保っている。僕らはか 
つて、これらを読むことで恋愛を知り、また学ん 
でいった。しかし、今のラブコメはいまいち受け 
入れがたいのではないだろうか。そう、僕らの八 
一卜はもっとピュアで、リアルでどろどろした人 
間関係にいまいち共感を抱くことはできない。嫌 
なことは全部笑い飛ばして、そこにいるだけで、 
となく幸せになる…ラブコメが素直に愛を叫 
いた時代を、僕らは生きてきたのだから…。 
『ときメモ』熱まだ冷めず、新たなギャルゲー 
を捜し求めていた頃、このソフトは僕の前に現れ 
た。どうせ『ときメモ』みたいなのだろう、とな 
にげなく目にしていたこのソフトは、正直まった 
く注目なんてしていなかった。絵柄もまた、目が 
でかいのは変わらないものの、お約束とはちょっ 
と違い、萌えとはほど遠いものだったのではない 
だろうか。でも、ちょっと気になる所があった。 
金髪やらピンク髪などの、萌えな風潮を吹き飛ば 
すくらい…とにかく髪の毛が黒い。そう、このソ 
フトには、昔のラブコメそのものがあった。 

ここでゲームを知らない人へ簡単なゲームの説 
明をしよう。主人公は親の都合で引っ越すことに 
なった高校2年生。引っ越しまでに残された1ヶ 
月間の高校生活を送る恋愛 SLG で、プレイヤー 
は四季の中から舞台を選ぶのだが、主人公の勉 
強•運動 • センスなどの能カタイプは任意に設定 
でき、育成要素はまったくない。かわりに平日の 
学校で校内を移動し女の子にあって話をしたり、 
イベントを起こすことで親密度などが上がり、下 
校時に一緒に帰れた時の会話イベントを上手くこ 
なして休日のデートに誘う…通年で登場する女の 
子は5人、季節限定で登場する女の子が各一人ず 
つで計9人おり、通年で登場する女の子ち季節ご 
とに展開やイベントが違うものがあるとはいえ、 
このゲーム自体にパラメータ的な戦略はまったく 
なく、ただゲームとして楽しもうと思うのなら、 
まったくもってタルいゲームな筈だった。しかし、 


数え切れない選択肢のなかから、相手の好むセリ 
フを狙って選択する会話システム、こっぱずかし 
い言葉の連続、ベタベタでありながら、理想だっ 
た登場キャラの数々。このゲームの楽しみは、今 
ギャルゲーの主流となりつつあるようなシナリオ 
主体の展開、加えてそのシナリオを象る世界を楽 
しむことにあるのだ。ただのギャルゲーには感じ 
られなかった懐かしさがこのゲーム最大の特徴 
で、そこへ展開される青臭いス I リ_こそが、 
ゲームの魅力なのである。僕らは何かを見聞きし 
た時、過去の記憶に触れることで、なんとなく暖 
かい気持ちになる。その過去の記憶とは、経験し 
たことだけではない。その時、見たもの、聞いた 
ものもまた、思い出だ。その記憶を呼び戻す本作 
には、まるで昔の漫画を読み返したような感動を 
覚える。当時の理想の少女、ラブコメのヒロイン 
は、甘酸っぱい初恋の思い出に等しい。ただ、そ 
の思い出を陵辱するがごとく、ある特定の年齢に 
ある人、業の深いヲタクは萌え萌えしてしまった 
…。本作は、若い人にはわからない、味わい深い 
—作、しかし、触れてはいけない禁断の扉だった 
のかもしれない。だから、僕のイチオシキャラも 
業の深めなみさきちゃん。思い通りに、主人公の 
ため動いてくれる、理想の妹だ。 


::橋本和? 

t :制作の_ 


橋本和明（はしもと • かずあき）： ギャルゲーに限りなく愛情を注ぎ、 
制作の下請け会社を経営しつつフリーライターとして暗躍し、いつしか 


キャラではなくギャルゲーを愛する自称「むらギャルゲー」。ゲーム 
「せかいギャルゲー」になることを夢見てる。 











女の子たちの厳しい特訓に耐えられなくなった法太くん。たま 
りにたまっていたもの （2 つの意味で）を発散させるのでした。 


南敏久（みなみ.としひさ）……1973年生まれのフリー特殊造形業&怪獣博士 &ドラクエスト。2冊目の単行本『すごいコスプレ烈 
伝！』が全国の一部の書店で発売中。売れるとイイな。あと雑誌『フィギュア王』にも載ってた川崎実のホームページで電工 
—スと戦ってる「オラシオン」は実は南サンがデザインした怪獣なんですヨ （7 年も前だからちよつと恥ずかしいケド）。_ 


ジャンル： AVG/ メーカー:リビドー/機種： Win95 & 98&Me/ 
価格：¥8,800/発売日： 2000年9月29日 


す。 さらに 最も恨みの深い相手に対しては 
他の女のコを仲間に巻き込んでの激しい性 
的虐待が執行されますが、この辺りは年に 
一度、映画の中でしか友情を結ばないあの 
連中の裏の顔が垣間見えるよぅで中々一興 
です。 が、 憎い女共を二度と社会復帰でき 
ないまでに完全に屈服させるには押入れに 
潜む居候こと鳥羽檸檬クン(その妹も淫夢 
に登場)の持つヒミツ道具が必要。ただコ 
レの調達がランダムなもんだから完全攻略 
には思いのほか骨が折れるのでありまし 
た。が、そんなゲー厶の内容はともかくワ 
シの目の黒いうちは「ザ.ドラえもんズ」、 
あいつらだけは認められませんな。 


说嘯一麵 
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そういえば前の号が出た頃に国勢調査が 
行われてましたが、世間一般の社会人失格 
の方々はちやん と 提出いたしましたでしよ 
うか？南サンは一応職業欄に「著述業」 
つて書いて出しました。だつて「特殊造形 
業」じや説明めんどクサそうだし、そもそ 
も最近ご無沙汰だし、「怪獣博士」なんて 
職業はこの世の中にはナィ！ですからね 
え。 しかし危なかつた。 もう 少し遅かつた 
ら職業欄には 『ドラ クェ』つて書かにやな 
らんと こでした。ちなみに石版不足でクレ 
1 ジュの街からまつたく先に進めません。 

と、ゲー厶雑誌らしい話はここまでにし 


ておいて本題です。前号のこのコーナーで 
は毎週日曜午後 6 時半の男を主人公にした 
ゲーム を紹介しましたが、今回御登場願い 
ますのは毎週金曜午後 7 時の男。タィトル 
は長いから一度きりしか言いません。 
『cllerry boy Innocent girl 』 

ィノセントと 言葉に出すとつい「ザブン 
グル」を思い出してしまいますが、それに 
してもあれから 18 年も経つというのに lo 
〇分の 1 ゥォーカーギャリアはまだ発売さ 
れんのかね(パッシュのパスターラン チャ 
1 が違うことにも怒りながら)”： 

今回の主人公•野辺法太くんは泳げない 
走れない読み書きはひらがなしかできない 
という最低人間。そんな彼を見るに見かね 
たのか法太くんの友人たち(女のコばっか) 
は一日でも早く彼を真人間にしようとヒジ 
ョーにキビしい(財津一郎のマネ)特訓を 
彼に課すのでありました。というわけで こ 
の ゲー厶 は女のコの目の前で己の無様な姿 
を 晒して は罵詈雑言を浴びるという、よう 
するにマゾ ゲー厶で す。 あ、 でも S 系の方 
もガッカリし ないで。 そこの 矢部浩之さん 
もまだ 帰らないで ください。 

駄目な分、恨み節は人一倍強い法太くん 
のこと。当然最後には仕返しが待つていま 
す。溜まつた ストレスを パネに イヤミ や暴 
力、時には自らの粗 チンを 晒して反撃しま 


BGM はへ長調でお願いします(音楽ィモ服用中) 


画 








シグナルプロジェク 

«し_いゲーム鹏作への桃《 


作大型ドキュメント企画 












ginsE 園 ■ 


rrri^p ‘ 祕秘 -'i'f-tP 屋 

; を::，::::: f ■ご： f;€:: 藏: .、:::: な:::::: i_::::」:. 急 .:: ..... A 

Tf'V http //mtm mmc* or g>' 

r~irowTOi 媒 

r s««ch ，マノ _iWiiiMiaB^.——. コ義 | 



MMCA のホームページにダイスの名前が載っている。 
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•ム批評への 
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『DQVI』 & 『FFK』 特集が密度が高くて面白かったです。ゲームソフト批評が少なめでしたけど 
……〇 (静岡県松本健一）_ _ 


「人材育成型コンテンツ制作 
事業」は、通産省が所轄する財 
団法人マルチメディアコンテン 
ツ振興協会 (=M MCA ) が行 
なっている事業の I つである。 

MMCA はデジタル化された 
映像•音声•文字情報など、マ 
ルチメディアコンテンツ関連の 
産業基盤の確立などを目的とし 
て , 96 年に設立され、中村雅哉氏 
(株式会社ナムコ代表取締役会長 
兼社長)が会長をつとめている。 


2000年6月に公募が開始 
された本事業の「コンテンツ制 
作企業と学生•異業種企業など 
がそれぞれの持つ リソ —ス、す 
なわちアイデア•技術•ノウハ 
ウなどを持ちよつて行う優れた 
コンテンツ制作の共同プロジェ 
クトを支援する」という目的と、 
ダイスの思惑がピタリと I 致、 
10月に事業採択候補として正式 
に決定した。 

公募期間中に申請された17 
4件のうち、学識経験者らによ 
る審査を通過したのは5件のみ 
で、『シグナル』プロジェクト 
の質の高さが証明される格好と 
なつた。 

ダイスの他には、「学生ダンサ 
I デ—タバンクの構築」や「『21 
世紀に残したい〃遊び，』の C 
D-R 〇 M / DVD ビデオ制作」 
など、ユニ—クな計画をうちだ 
した企業も採択候補として決定 
している。 
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人材育成型コンテンツの 
公募と『シクナル』 


『シグナル』制作プロジェクト 
を取り巻く環境は、決して恵まれ 
ているわけではない。前回のプレ 
ゼンテーシヨンのリティクは進展 
を見せてはおらず、発売元が決ま 
らない限り、本格的な制作を進め 
ることはできない。このルポが開 
始されて約半年、良い物を作る、 
ビジネスにするといぅ難しさを感 
じていた。 

ところが、20世紀もあと数力月 
を残すのみとなつた2000年の 
秋に、思わぬ方向から急激な動き 
を見せ始めている。 

「人材育成型コンテンツ制作事 
業、通産省の外郭団体の公募です 
ね」 

ダィス社長の小關氏は、とくに 
興奮した様子もなく話してくれた。 

「これが11月10日に正式発表が 

あるんですけど、内定をいただい 

ている状況です」 

この人材育成型コンテンツ制作 

事業とはなにか？これは、優秀 

な人材の発掘を求めるコンテンツ 


制作企業を中心に、人材育成の具 
体的機会•資金を提供し、支援す 
るものらしい。この公募は財団法 
人マルチメディアコンテンツ振興 
協会(以下： MMCA ) がおこな 

つている。 

なかなか難しく述べられている 
ので要約すると、日本のコンテン 
ツ産業を支ぇる人材育成のために 
国が力になり ましょうということ 
だ。この公募にダイスが『シグナ 
ル』で応募し、見事に最終候補に 
残っているのだ。 

「『それに応募してみないか』と 
言われてですね、その書類作りが、 
けっこう しんどかったです。2週 
間ぐらいかかつちやいました」と 
笑いながら話すのは、ダイス.ゲ 
—ムプロデューサーのサイトゥ氏。 

「 r シグナル』はテーマが哲学 
だったり科学だったり、システム 
的にもこれまでになかった部分も 

あって、わかりにくい部分もあり 

ます。だけど逆に文化的なものに 

対してお役所みたいなところのほ 

うが関心あるのでは、というのが 

きっかけですね。これに応募する 

ことになって、私は書類作りとか 

















『ドラクェ W』 の批評で、新システムの仲間との会話のことが書かれてなくて残念でした。このゲ 
—ムで一番評価すべきなのは会話システムだと私は思うのに。（岐阜県今井とも） 



2ューサー小關昭彦氏 


般的事業として考えた場合、リス 
クなしである程度できあがつてい 
るものに対する資金ということで 
あれば企画が通りやすいと思うん 
ですね」 

今回の資金をうまく利用してプ 
レゼンを有利にしていきたいと小 
關氏は言う。 

とはいえこの資金は、作品を納 
めて初めてもらえるもので 、 MM 
cA の取り決めた締め切りを1日 
でも過ぎてしまうと、1円たりと 
も受け取ることはできないという 
厳しい現実がある。いよいよ納期 
との戦いが始まつた。 

t 『シクナル』と 
3そ S 作進行 

プロトタィプ制作資金のめどが 
立つたことで、進行そのものは、 
大きく前進している。まず、シナ 
リオ部分の決定。 9 月頃より、他 
業務で身動きのとれない端谷氏の 
替わりに、外部スタッフとして川 
口氏を迎え入れ、サイトウ氏と連 

日マン•ツー•マンのシナリオの 
練り込みがおこなわれた。 

その甲斐あって、『シグナル』の 


連絡関係は、全部はやらない、『や 
ってね』と言う。実務業務を含め 
てサィトゥが自分でやって自分で 
結果を出すということが大事だと 
思います。私としてはクリエィタ 
丨っていうのはモノだけ作つてり 
やいいというのもあるんですが、 
不安定要素の多い流動的な時代に 
は、ある種社会の荒波の中にもま 
れて、その中で自分がどういう風 
にやっていくのかを自分自身で乗 
り越えていくべきだとも思いま 
す。まあ、私がサボつてるという 
見方もあるんですが(笑ご 

突き放した言い方だが、これも 
小關流の育ってもらいたいという 
愛情表現の一つなのだろう。 

これで制作が一気に資金的な問 
題が解決すると思いきや、状況は 
それほど甘くないことを思い知ら 
される。 

「資金を出していただくことに 
はなつているんですが、もちろん 
全編を作るほどの資金ではないん 
ですよ。だからゲー厶全体で10章 
あるうちの1章だけを作つて、操 
作性や仕掛けを含めた『こんな面 
白味がありますよ』というプロト 


タイプみたいなものを作ろうと思 
つてます。それを見てもらえれば、 
やろうとしていることはダイレク 
卜にわかつてもらえますよね。我々 
作る側も『もつとこうすれば、面 
白くなるだろう』つていうのが見 
えてくるでしようし、『この部分は 
ちよつとうまくいかなかつたな』 
つていうのも見えてくる。そうい 
つたプロトタイプをもとに、第1 
章でテストしたら第1章の作り直 
しみたいなものも含めて、全10章 
分のゲー厶として制作資金をメー 
カーさんや投資家の方々に出して 
もらえませんか、とアプローチで 
きる雛型を作りたいと考えていま 
す」 

つまり、今回の公募によつて、プ 
ロトタイプなり、プレゼン用の資 
料を作る資金のめどが立つたとい 
うことだ。この状況は非常に有利 
だ。通常はプレゼン用のプロトタ 
イプを作る場合、制作会社がリス 
クを負うことが多い。発売メーカ 
—にしてみれば、形があったほう 
が、わかりやすく安心できるのだ 
が、プロトタイプにお金を出すこ 
とは希だ。制作会社としては、お 


□ 

プ 

長 

社 


ス 

v 

ダ 

金をかけてプロトタイプを作つて 
も発売できるかわからないリスク 
は会社を潰しかねない。 

「いままでは、プロトタイプを 
含めたプレゼンテーションを発売 
メーカーに打診していたんですが、 
ムフ後は『こういうものに同意を得 
ました。ついては、御社もそうい 
う部分に関してはリスクを負う心 
配がなくなつたでしょ』というア 
プローチができます。当然メーカ 
1 さんからすれば、数千万円なり 
のお金を出してプロトタイプを作 
らせるというようなことは、昨今 
100 %ありませんから(笑0一 








「広報: 


一」、僕も好き 



ダイス代表取締役ゲームディレクターサイトウ/ 


シナリオ部分は、ほぼ完成し脚本 
レベルに落とし込める状態になつ 
ている。また、プロトタィプ制作 
用の脚本も制作会社と打ち合わせ 
ができる状態として完成している。 

「とにかく『これはいままでに 
ない、面白いな』つていぅのがあ 
るんですよ。登場人物にプレィヤ 
—が深く入つていくよぅな構造を 
持つてるので、引きこまれますね。 
その体験を僕がまずさせてもらつ 
たという感じなんです。実際に端 
谷さんがかなりつめられたものを、 
一度世界観としてドカンと受け取 
つて、『これはどうしたらいいん 


だろう』っていう感じでしたね。 
端谷さんの築き上げたものも踏襲 
しつつ、壊しつつという感じでや 
っていこうと思うんです」 

と川口氏は『シグナル』の印象に 
関して話してくれた。川口氏の参 
加でシナリオに関しては、一応の 
形にはなったのだが、これで完成 
というわけではない。これからも 
実際の商品にするための数限りな 
い調整という作業が残されている。 

グラフィックに関しては、北原 
氏を美術監督という位置に置き、 
藤田氏が細かい部分の設定スタッ 
フとして新規參加している。北原 
氏の CG にょる背景デザインは 
着々と形になり、藤田氏のいくつ 
かのアイテムラフも形になってき 
た。 

そして、ゲー厶の中心であるシ 
ステ厶も固まりつつある。 

「今回作るものは、昔からある 

アドベンチャーゲー厶(以下 AV 

G ) に、ジャンルとしては近いと 

思います。今までの AVG ってい 

うのは、コマンドを駆使しながら 

映画のぺージをめくっていくとい 
う感じに近いんですけども、僕な 


















んかが思うのはすごく分断されて 
情報が手に入るので、通して見た 
ときにどういう物語だったかとい 
う印象が非常に弱いんですよね。 
途中で 2 、 3 日あいちやったりも 
するじやないですか。さらに何か 
を探していると、いまこれをやつ 
ていることにどうしても熱中しち 
やうんで、その結果、得られた厶 
—ビーがカットとしてはすごく印 
象に残ってるんですけど、トータ 
ルとしてどういうストーリーだつ 
たか覚えてないっていうのがある 
んですよ。そこで今回のゲームは、 
そのカットカットの仕掛けや仕組 
みをすごくしていくことで、 シー 
ンのショットの面白さみたいなも 
のをまず堪能してもらって、その 
結果として1から10までの自分に 
関する記憶が、連続して見られる 
ようになっているんです」 

具体的にはユーザーが、画面上 
から入手できる記憶チップを集め 
ることから始まり、そのチップの 
正しい組み合わせとすべての入手 
がひとつのイメージを形成する。 
そして、そのイメージが複数集合 
することで、今度はユニットが構 


築される。もちろんチップそのも 
のに映像や音が含まれているのだ 
が、ィメ ージに形成されたときに、 
新しい映像が登場する場合があ 
り、それこそが、最後の盛り上が 
りの引き金になるという訳だ。 

ちなみに映像業界でいう「シー 
ケンス•シ^~~ン•カット」をゲー 
厶中では「ユニット•ィメージ. 
カット」という表現に置き換えて 
いる。とくに意味はなく、省略時 
に 「 S . S . C 」 よりも 「 U . 
I . C 」 と表現したほうがわかり 
やすいという理由からのようだ。 

ゲー厶システムの大枠は、当初 
のものから大きな変更はない。た 
だ、あいまいになつていた部分が 
「決まつていく」という過程を見 
ることで、ゲー厶ができあがつて 
いるという手応えを感じる。 

「1と2のユニット間に A とい 
う客観事実、 2 と 3 のユニット間 
に B という客観事実が入ること 
で、1と2の映像はまつたく同じ 
なのに、全然違った意味になつて 
くるというのが最後にどどどつて 
起これば、今までの、ストーリー 
のおさらいにもなるし、またその 


ストーリーが違った意味合いを持 
つてくる面白さつていうものを最 
後の興奮というか、カタルシスに 
持つていけるのではないかと考え 
ています」 

すでに『シグナル』が漠然とし 
たサィトゥ氏の頭の中だけにある 
のではなく、より具体的な作品と 
して歩き出しているということ 
だ。また、これら激動の前進は 
『シグナル』制作プロジェクトが、 
次のステップに入つたことを示唆 
している。これまでの作業が、料 
理でいう仕込みの段階であるな 
ら、いよいよ調理に取りかかり始 
めたのだ。 

t 疲弊している 
3消靈の作り方 

『シグナル』の制作がより具体 
的な状況になつたこともあつて、 
日頃感じているゲーム制作に関す 
る疑問点をサィトゥ氏にぶつけて 
みた。その感じている疑問とは、 
今のゲー厶制作者が疲れているよ 
うに見えるということ。乱暴な言 
い方だが、「消費型の作り方」の 
しわ寄せが、大きくのしかかって 


♦15/ I1T1 ナル(垠)亡は …# J 


ダィスが企画•開発を進め 
ている、映像主体の AVG 。 
近未来の日本を舞台と した サ 
スペンス•ミステリ—仕立て 
の内容で、テ—マは「科学と 
哲学」。最先端の科学技術を 
扱ぅため、ゲ—厶業界以外に 
も様々な科学者•研究者に制 
作を携わつても らぅ 予定。11 
月14日現在で、 MMCA の資 
金協力(予定)を得て、パソ 
コン版 ソフトとして プロ トタ 
ィブ制作中。発売日、予算、 
ブラットホ—ムは未定。 
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造をゲー厶会社なりプロデューサ 
—なりに考ぇて欲しいなと思つて 
るんですね」 

作品がユーザーに消費されるょ 
ぅに、クリエィターも企業に消費 
されている。この「消費型の作り 
方」が今のゲー厶業界の現状で、 
このやり方をしている限り、この 
先何年経っても良質な作品づくり 
の構造は生まれてこない。テレビ 
ゲー厶が世界に誇る日本のコンテ 
ンッ産業とはいぇ、実状は惨いも 
のである。しかし、サイトウ氏に 
はこの問題点について解決策が見 
えているようだ。 

「アメリカでは、シナリオ ライ 


ター自身が作品を映画会社に持っ 
ていくのではなく、シナリオをシ 
ノプシス化して『こことここが面 
白い』っていう客観的にまとめる 
存在がいるわけです。通常はアナ 
リストと呼ばれてますね。その人 
たちが企業に対してプレゼンテー 
シヨンするんです。ある種、言葉 
が足りないクリエィターの代わり 
に『これはこういうところは面白 
いし、こういうところがダメ』と 
いうことも含めてプレゼンテーシ 
ヨンしている。もともとクリエィ 
夕—はプレゼンテーシヨンが上手 
じやないですから、作品という形 
で表現しているわけです。このシ 
ステムであれば、わりと能力が正 
当にプレゼンテーシヨンされます 
から、評価するほうも『こいつは 
天才だからこいつにかけて』とい 
うことではなくてビジネスべース 
なことも含めて、面白い奴っての 
が無名でも正当に評価される仕組 
みがあるんですよ」 

これからのゲー厶業界は、ゲー 
厶を作る人材育成だけではなく、 
その優れた人材を生かすための人 
材育成が必要ということだ。この 


人間関係の連鎖システムを含めた 
考ぇ方の革新が、業界の成長につ 
ながるのだろう。 

I 新たな 

4外部スタッフの参加 

さて、話を r シグナル j に戻そ 
う。具体的な作業の進行は、実際 
に制作する体制を固めつつある。 
プログラムの依頼先候補を選定し、 
その担当プログラマーとの打ち合 
わせもおこなわれているようだ。 

「パソコンべースで作る上での 
限界を聞かされ、あぜんとしてい 
ます。当初やる予定だった仕様の 
10パーセントも実現できそうにな 
いんです。担当プログラマーの実 
力が問題なのか、仕様スペックの 


いるという ィメージ だ。 

「わりと 天才的であるとか才能 
のあるクリエ ィター を釣つてきて、 
ゲー厶を作らせるというプロデュ 
丨ス方法が多すぎるんですね。た 
とえば音楽業界なら、もともと何 
億、何十億円とかかるもんじやな 
いので、数打ってというやり方に 
なつてるんだと思うんです。 ゲー 
厶業界はお金がかかるので、チャ 
ンスに恵まれる人はなかなか少な 
いと思いますよ。なおかつ、そう 
いう中でたまたま結果が出せた人 
をまたさらに使うつていう方法論 
しかなくて、うもれている面白い 
ことを考えてる人を見つけ出す構 
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86 年に田中栄子(主宰•制作)' 森本 
晃司(監督•アニメ—シヨン作家)、佐 
藤好春(同)を中心メンバ—として結 
成。以後、劇場用作品 • CM • PV を 
中心に質の高いアニメ—シヨン作品を 
制作し続けていく。 , 95年、大友克洋制 
作総指揮による劇場公開作品 「MEM 
〇 R 丨 E S 」 で新たな表現技法を試み' 
海外からも高い評価をぅける。 , 96年に 
はケン•イシイのミユ—ジツククリツ 
プ 「 EXTRA 」 を森本晃司が監督し、 
テクノとアニメ—シヨンとの融合に成 
功。 , 97年フルデジタルアニメ—シヨン 
作品「音響生命体ノイズマン」を制 
作する。そして' , 98 年最新デジタル技 
術と最高のセルアニメ—シヨン技術を 
集め制作した 「 SPRIGGAN 」 が 
公開され' アニメフアンのみならず一 
般の観客にも好評を博した。 , 99年には 
GLAY のビデオシングル「サバイバ 
ル」を制作。森本晃司が監督をつとめ 
る。現在劇場用作品「アリ—テ姫」 
(片渕須直監督)を制作中。 



せルー厶にておこなわれた。なご 
やかムードで進行するのかと思い 
きや、重苦しい雰囲気があたりに 
立ちこめる。 

4 ° c 田中プロデューサーの着席 
により、 17 時 15 分、小關氏の経緯 
説明が始まり、打ち合わせがスタ 
1 卜。そのあと、サイトウ氏によ 
るゲームの概略の説明と、実際の 
制作部分の説明が続く。この間、 
監督の小倉陳利氏をはじめキヤラ 
クターデザインの久保 まさひこ 氏 
は真剣な表情で、資料を見つめな 
がらサイトウ氏の言葉に聞き入つ 
ている。 

1 時間以上の説明が終了した時 
点で、小休止。双方の意見交換が 
始まつた。理解したい側と伝えた 
い側のまさに真剣勝負は延々と続 
いていく。議論は、時間とクオリ 
テイ I のせめぎ合いをテーマにし 
た方向へと進む。広すぎる世界観 
とまだ完全に決まつていない様々 
な設定が問題となり、いまのまま 
では、納期に間に合わないという 
ことだ。 

今回、作る厶1ビーシーンは、 
2 つあり、一つはチュ丨トリアル 


た。以前この企画が決まりかけた 
時にいっしよにやる予定だった < 云 
社です。最近の制作作品では、 
『 MEMORIES』『SPRIG 
GAN 』、 グレイのプロモー ショ 
ン ビデオ『サバイバル』などです。 
それで作品の大枠を説明したので 
すが、とても気に入っていただけ 
たようで前向きに検討してもらえ 
ることになりました。劇場用作品 
やテレビ シリ^ズ 、また インタ^ ~ 
ネット配信も視野に入れて動いて 
いきたい……とのことでした。プ 
ロデューサ^—としての田中さん 
に、なにか大きく感じるものがあ 
ったようです」 

なんというか、アニメ業界の一 
流 どころ が、前向きに参加してく 
れるあたり、これまで小關氏、サ 
イト ウ氏、しいてはダイスの おこ 
なってきた仕事に対する評価とネ 
ットワークの奥深さが、うかがい 
しれる。 

I STUDI04°C との 
H 打ち合 § 

打ち合わせは 11 月 9 日、吉祥寺 
の STUDIO 4P の打ち合わ 
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問題なのかは現在検討中ですが、 
ちよつと呆然としちやいました。 
仕様の根本から見つめなおす必要 
がでてきたのです。時間もないの 
に……」 

また、この作品の核ともいえる 
厶—ビー部分を誰がどう作るのか、 
という点も大きく動いているよう 
だ。 

「先日、 4 °c (よんどしい)と 
いうアニメーション 制作会社の田 
中 プロ デュ ーサーと 会つ てきまし 















その結果、当初予定した 2 つの 
ム^—ビ^—のうちチユ . ~~トリアルを 
カット。 そして 2 つめの厶—ビー 
も最初のシナリオから半分に減ら 
すという合意で、一応の解決を見 
た。 

作業が具体化し、より現場に近 
い位置での業務が多くなると実に 
多くの問題に直面する。このなか 
で、思うようにいかなかったり、 
あきらめたり、妥協することにつ 
いて サイトウ 氏は、 

「自責の念とかはありますよね。 
全部の作品がそうですけどね(笑)。 
ただ、プロですので、その期間の 


なかで最大限やれることを判断し 
ているといぅ自信はぁります。僕 
なりの判断でしかないですけど、 
いままでの結果を見る限りでは、 
その期間の中で一応まとめきつた 
といぅ自信はぁりますね。限られ 
た時間と条件のなかで、やれるこ 
とはやつていると思いますね」 
問題の解決がつらかったり、大 
変ではないですか？ 

「実際、大変だとは思いますが、 
全然大丈夫ですよ。わりと気楽に 
生きてるほうだと思います。問題 
が起きても、将棋の次の手のよう 
に思考しながら状況を楽しんでい 


るからでしようね。世の中の価値 
観が、統制とか支配という絶対的 
なものから、ネットに代表される 
ような状況的なものへと変化して 
いるじゃないですか。もはや状況 
を支配することなんてできないで 
すよね。このような意識の切り替 
えをすると、今の状況は絶対では 
ないし、変化する状況に合わせて 
考えたり行動したりすることが、 
楽しいんですよね(笑)」 

この思考の柔軟さがあって初め 
て、物を作り続けられるというこ 
となのだろう。小關氏の言うよう 
に「呼吸をするように物を作る」。 
虚勢をはらずに自然体で物を作り 
つづけられることこそが、クリエ 
ィターの基本条件であることを強 
く感じる。 

強力なスタッフが集結し、第 1 
ステージの山場を迎えている『シ 
グナル』制作プロジヱクト。11月 
14 日現在で、 MMCA の提示して 
いる納期は約 3 力月。ダイスの挑 
戦はこれからが本番である。 

(編集部) 


を目的としたもので こちらは 問題 
ない。もぅ一つが問題で、脚本的 
には、かなりの長さがある。サイ 
トウ氏いわく、「ゲー厶のすべて 
の要素を詰め込んでみました 
(笑)」とのこと。このプロト タイ 
プにゲー厶の面白さとギミックを 
入れ込むことで、プレゼンテー シ 
ョンを 有利に進めたいといぅ狙い 
だ。しかし、 時間との兼ね合いと 
クオリティーレベルの調整は、作 
品の出来に関わる大きな問題。結 
局、話し合いは納期内に制作でき 
る尺(時間)で進める方向で折り 
合いをつけていく。 
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ゲーム批評ノンフィクション 


ネット 7T— クシヨン171 

密かに盛り上がるネットオークション。しかし 
匿名性の落とし穴は「不正コピー品の売買」「詐 
欺行為の蔓延」といった諸問題を起こしている。 


Auctions 泰 


ネツトオ—クシヨン 

+とは？ 

ネットオークシヨンという言葉 
を知つているだろうか？ 

ィンターネットのウェブ上で行 
う競売のことを意味し、現在、密 
やかなブームとも呼べる現象が卷 
き起こつている。ネットオークシ 
ヨンのシステムを簡単に説明する 
と、何かを売りたいユーザーが、 
サービスサィトにて会員登録(無 
料)し、商品を WEB 上で競売す 
るというもの。競売に参加する入 
札者も会員登録が必要で、登録さ 
え済ませてしまえば、すぐに競売 
に参加することができる。非常に 
手軽だし、やり方によっては匿名 
性も維持できるので非常に便利な 
サービスであるという認知が進み、 
数多くのユーザーが利用するまで 
に至つている。 

ところがネットオークシヨンは、 
規模が大きくなればなるほど、内 
包する問題も大きい。そしてつい 
に社団法人コンビュータ著作権協 
< 云などの 9 つの団体からなる不正 
商品対策協議会(以下不正協)が、 


日本最大の ネット オー クシ ョンを 
運営す るヤフー 株式会社に対して、 
知的財産及び消費者保護を目的と 
した要請書を発送した。 

I# 

r ^- 不正協の要請書 

要請書では、ヤフーオークショ 
ンの問題点を、以下の 4 点にある 
としている。 

① メー ル アドレスさえ あれば、身 
元確認の手続きをすることなく出 
品できる。そのため、匿名性を利 
用した不正商品の出品者が後を絶 
たない。 

② 出品の説明文を見るだけで、明 
らかに不正商品だと分かる商品が 
出品されている。 

③ 通報によって出品を削除された 
者(商品)が、しばらくの時間を 
経てから再び出品しているケース 
がある。さらに、このよぅな再出 
品を阻止するためのシステムが充 
分ではない。 

④ 不正商品を発見し、その都度、 
削除を要求するという事後的対応 
では、権利侵害行為の根絶は望め 
ない0 


ネットオ—クシヨン 

被害の実例の I 部 


❿音楽 •CD 

「超レアモノ輸入盤」と称する 
台湾製の無許諾 CD や' コンサ— 
卜及び衛星放送を無断で録音した 
MD 、 販売店等に対して 「NOT 
F 0 刀 SALE 」 と明示して頒布され 
ている店頭上映用の楽曲プロモ— 
ジョンビデオ等が出品されている。 
#映像•ビデオ 

海外から逆輸入された映像ソフ 
卜、販売が禁じられているサンプ 
ルビデオが出品されている。また、 
著作権法の改訂により、昨年10月 
から販売•所持等が禁止された「コ 
ピ—ガードキャンセラ—」などが 
出品されている。 

• n ンピユ I タソフト 

ビジネスソフトやゲ—ムソフト 
については、海賊版のほか、「正常 
に本体が動作するのを確認するた 
め」と称して、ソフトを大量にィ 
ンスト—ルしたパソコンの出品、 
手元にコピ—を残したままでの正 
規品ソフトの出品が数多く行われ 
ており、 ACCS では、現在まで 
に 50 0 件を超えるコンピユ—夕 
ソフトの著作権侵害に当たる出品 
の削除を依頼している。 

※不正商品対策協議会資料より抜粋 
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架空口座、架空名義携帯、売ります。 


[ コ乂/卜 ] [ 3 乂ノトを娜する ] [ 掲示板 )[ FAQ ] 


投稿 U た人毋虫僅 on November 05. 2000 at 02:19:10: 

架空名棚行□座1セット23, 000円 • 

架空名義郵貯□座、1セット35, OOORo 

いすれも、通帳、6嘛、キャッシュカード、暗証番号、全てついてます* 
架空名義携带電話、 PHS, It ット30, 000円. 

架空名鬏ブロノ《イダ ID1 5, 000円. 

傷逢国民健康保後証 35. 000円. 

偽造運転免許証70, 000円。 

麟空アイテムいろいろあり • 


銀行口座が売られているという事実に対する衝擊 
は大きい。 


■■■■■■■ 

ネツト方—クシヨン □ 
日 






不正商品出品者に対して、権利 
者側は、「刑事告訴」や「差し止 
め命令」、「損害賠償請求」などの 
法的措置を講じる必要があるが、 
不正商品出品者の身元をヤフー側 
が確認していないため、実行が難 
しい。身元確認が不十分なことが、 
抜本的な対策の遂行を困難にして 
いる。才1 クションで 取引される 
商品をすべて閲覧し、削除を求め 
るといぅのも物理的に限界がある。 
そもそも不正商品が大量に出品さ 
れる状況のオ ークション サィトを 
運営、宣伝し、それによつて利益 
を得ているのはヤフーである。正 
規品、不正規品の区別なく、オー 
クシヨンによる権利者への利益は 


まったくない。権利者の権利を侵 
害されるといぅデメリットのみが 
目立つてしまぅ。 

利益を得ていない権利者側が、 
なぜその負担をしてまで権利を守 
らねばならない状態になつている 
のか。利益を得ている当人のャフ 
—側が、経済的負担を持って、監 
視要員を増やすなどのチェック体 
制を充実させるべきではないか。 

r ^ v — 被害の現状 

不正協がャフーに対して要請し 
た書面にも、被害の現状が明記さ 
れている(コラム参照)。内容は 
著作権侵害の犯罪行為と詐欺行為 
の実例だ。 

コピー品を堂々と販売している 
事例は少なくなつているが、オリ 
ジナルをネットオークション上で 
販売しときながら、手元にはコピ 
1 を残す場合もぁる。確信犯的な 
ものは、非売品の販売。「売って 
はいけない」ものをレアものとし 
て販売する。これらの商品は生産 
数が少なく、ファンやマニアのコ 
レクタ^—心をくすぐる。もちろん 


テレホンカ^—ドやポスタ^—といっ 
たプレミアム グッズで、販売に関 
して問題ない商品であればいい。 
しかし、店頭デモ用に制作され た 
非売品に関しては、著作権侵害の 
可能性が高い。 

また、詐欺行為の被害も甚大。 
お金を振り込んだのに、商品が送 
られてこない。オリジナルだと思 
って購入したのに、違法コピー品 
だった。といぅのでは、せっかく 
安く購入したいがために利用した 
ネット オークシヨンが、二度と利 
用したくない トラウマ になってし 
ま* つ。 

詐欺行為の手口として「架空の 
銀行口座を使用する」「連絡先は 
携帯電話で、連絡がとれなくなる」 
といった手法が常套手段だ。「銀 
行口座屋」なる商売がネット上で 
暗躍しているのも衝撃的だ。一口 
座、1万円ほどで、 ィンター ネッ 
卜を通じて銀行口座を購入する。 
まさに需要と供給、ネットの匿名 
性を生かした恐るべき商売。当然、 
この口座は使い捨てで、時には口 
座の リサイクル も ありえるという。 


ーネツトオ—クションで 
t 失敗しないためには 

不正協側は、ヤフーに対する要 
請書とともに、利用者に対しても 
以下のような注意を呼びかけてい 
る。 

① 出品者(相手方)の住所•氏名 
などの連絡先や身元を充分に確認 

る。 

② 扱う商品の種類や数量が多い、 
または実価格に比べ極端に安い出 
展品には注意する。 

③ 通信記録や宅配便の送付状など 
取引に関係する伝票類を保管する 
こと。 

今後、コンシユーマゲー厶機に 
よるネット接続の機会も増えてく 
ると思う。そのとき、被害に遭わ 
ないための知識は持っておきたい。 

もしこの状態が長く続くようで 
あれば、最悪オークションサィト 
の閉鎖もありえる。ィンターネッ 
卜を利用した新しいサービスが犯 
罪行為のためになくなることほど 
寂しいものはない。 (編集部) 
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『へビィメタル』が帰つてき 
た—……と言つても〃重戦機， 
のことではもちろんない。70年 
代後半から , 80年代にかけて、欧 
米を席巻したコミック雑誌の話 
だ。いや、この言い方は今回の 
お題の説明としては正しくねぇ 
な。そのコミックをアニメ映画 
化した『へビイメタル』の続編 
が出来たつてことなのだ。今回 
驚くのは、なんとドイツ H カナ 
ダ合作……現在、世界で最もバ 
イオレンスに五月蟬い国ドイツ 
が制作しているのである。それ 
も 『 HEAVYMETALRA . K . K .2 J 
なんて、碌でもないタイトルに 
なつて—日本での公開予定は 
今のところないよぅだし、俺も 
海外に D VD を才—ダ—したば 
かりなので、どんな内容なのか 
は全然知らない。しかし、 , 81年 
にたつた2週間だけ穴埋め的に 
公開された前作が、まだ学生だ 
つた俺の脳髄にビビビと来たこ 
とだけは確かだ。 

さて、映画『へビイメタル』 
の話をしていると止まらなくな 
つちまうので、ここらで本題に 


移らせてもらおうか。 

『HEAVY METAL RA . K . K .2』 
は、 『 sirv 』 を作った ritual 社が 
作った後方視点の 3 D アクショ 
ン•アドベンチヤ—である 。I 
言で言うと、『トゥームレイダ 
Ij そつくりなシステムのゲ I 
ムだが、それを超えようとして 
制作した意気込みがうかがえる 
モノになつている。 

まず驚くのは多彩なアイテム 
とアクションの数々である。例 
えば武器ひとつ取っても、剣や 
スリングショット、火炎放射器 
からチ I 丨ンガンに至るまで、 
優にーダ—スを超える武器が登 
場する。そして本当に驚きなの 
はアクションの豊富さである。 
ジャンプや壁を登るなんてのは 
当たり前で、壁に背中をピタツ 
と付けて歩いたり、小型のカン 
ガル—みたいなクリ—チャ I を 
掴んでブン投げたりすることも 
できる。さらに左右両手に別な 
武器を同時に持つことで、コン 
ボ攻擊なんてこともできるのだ。 
これだけ多彩なアクションがあ 
るのは、『トウ—ム S 』 と比べ 


るとスト—リ—性が強く'実は 
アドベン チャ I =謎解き的な要 
素が多いせいもあるのだろう。 
単に敵を倒したり、出口を見つ 
けるといつたことだけでなく、 
なんだか色んなことをやらされ 
るゲ—ムになっているのだな。 

こうしてみると、なかなかに 
悪くないゲ—厶なのだが、俺と 
してはどうしても許せないこと 
がある。それは、なんだか割と 
モラルのあるゲ—ムになっちま 
ってるって ことだ。 出血量も決 
して多くねぇし、主人公のネ— 
ちゃんもどうもエロっぽくない。 
エロでグロでバイオレンスで背 
徳的で、それでいて妙にア—テ 
イステイ ック！ それが『へビ 
イメタル』ぢゃないのかい？ 
俺は納得できんね。新作映画が 
どうなってるのかは知らんが、 
バカでナ—ドなくせにマッチヨ 
に変身するデン、そしてセクシ 
—爆弾夕—ルナの雄姿に惚れち 
ゃつた奴らにゃガッカリ だ！ 

観たことねぇ奴ぁ、日本版 D 
V D を買ってすぐに観やがれっ 
てんだべらぼうめ Hn 











内容を“修正したり” “変更したり”した一部の拡 
張仕様のことを指す。武器の強さやスピード、ゲー 
ムルールなどの変更や、ゲームそのものを全く別の 
ゲームに変えてしまうものまで存在。その数は今も 


第 7 回 Unreal Tournament Strike Force 


いくつものネットワーク RPG のデモ版や万版の ユーザーの手により増え続けている。始まりはゲー 
ニュースが年末、来年にむけて発信されている。ム内容をやりつくし飽きたユーザーによるゲーム内 
『Anarchy Online 』 や 、 『Ultima Worlds Online 』 拡 容の改造プログラム配布からであった。当初はメー 
張パックのリリース間近の 『EVER QUEST 』 力ーサイドも認めてはいなかつたが、今は MOD の 


『DIABLO II 』など。さらには 『 BIGWORLD 』 もつゲームの拡張性とオリジナリティーがゲーム本 
『Dark Age of CamelotJ なんてタイトルもあが 体の販売に貢献していることから、ライブラリの公 
つてきている。数年前はゲームタイトルが少なかつ 開やプ□グラム側で MOD を正式にサボートするな 


たことで、1つのタイトルをじっくりとプレイして どージャンルとして扱われている。もちろんユーザ 


いても他のゲームに移り気なこころはあまりわかな 一制作ということからフリーソフトであるモノがほ 
かったのだが、こうも数多くなってくると、あれも とんどで、今回紹介する 『Strike Force 』 もゲー 
やってみたいこれもやってみたいで、オンラインで ム本体を持つていれば、無料で遊ぶことができるの 


きる時間を生活の中、どう工面しようか悩んでしま 
う。忘れていたけど、日本からも『ルーンジェイド J 
とか続々とリリースはされているんだよね。年末に 
は大型 RPG として、11月に社名をリニューアルし 
たセガから 『PHANTASY STAR ONLINE 』 がリ 
リースされ、いよいよ本格的にコンシューマーユー 
ザーにも体験できるオンライン RPG 登場となるわ 
けだ。 

がの抽選がいまだあたらない私はなにをやって楽 
しんでいるかというと、今だ 『 EQ 』 をプレイし続 
けているんです。しかもやっと邪神と対決できるレ 
ベルになったところで、先日も神の住む異世界に多 
国籍軍数十人による討伐作戦に加わってきました。 
若いレベルの頃憧れた最終決戦は、画面の向こうに 
声を出してしまうぐらい熱く緊張する戦いが繰り広 
げられ、やっとココまできたかという充実感にひた 
っているそんな毎日なのだ。 

そんな中、たまに気分を変えて遊んでいるゲームの 
中でかなり熱中しているモノがある。以前紹介した 
『Unreal Tournament 』 の MOD ( Modification 修 
正、変更、装飾の略称）である [Strike Force ] 
(以下 『 SF 』） を特訓中なのである。 


である。 

『Unreal TournamentJ は未来的空間において 
レーザーや激しい破壊力に満ちた暴力的爽快感のあ 
るゲームであった。それを [ SFJ ではリアルな実銃 
設定に武器を変更し、回復アイテムなし、死亡時の 
復活はなくサメレ T バル感を強めたチームデスマッチ 
ゲームである（後に新たなゲームスタイルも組み込 
まれるような情報もあり）。 

相手がドットにしか見えないところから狙撃した 
り、マシンガンと手榴弾を持ち突撃兵のごとく敵陣 
を強襲したりと選ぶ武器により戦い方も様々におこ 
なうことができ、奥深い戦略が楽しめる。マップ構 
成もリアル風な造りで、地の利を知る面白みもある。 
狙撃者を目指してプレイしている私は、暗闇の中に 
潜み遥か遠くの敵を撃ち落とす。まさにデューク東 
郷になった気分である。実際、私の腕では撃ち漏ら 
した瞬間、猛反撃を食らってポクッと死んでしまう 
のだが、それでも数人を狙撃できた日はかなり気分 
がいいちのだ。 

製品版を遊んでは奥にしまい込んでるプレイヤー 
や、これから FPS タイプのゲームを遊んでみようか 
と考えている人も、ユーザーが拡張していくゲーム 


まず先に出てきた略称の簡単な説明をしておこ MOD をどんどん体験して見て欲しい。 


う。 MOD とは、 ユーザー 自身の手により、 ゲーム 


Kenzo 〇 kamoto 
PM7] 


I 餳氅'ゾ/其-デ誌鹄臂 v 错ノ E 智 rtii : 以し丨などでォンラィンゲ-ムに明 
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メーカー：タカラ/機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 2000年10月5日 


皆様のご好評におこたえして今回ついに拡大版！! 


「そういやセガはとうとうアレ 
しちやいましたね。いや〜『ガン 
パレ』やりました？ いきなりゲ 
—ム部門切り捨てって言われても 
ねぇ。やっぱり『ときメモファン 
ド』は人として買つとくべきでし 
よう！」 というワケの分からん時 
候のアイサツが飛び交う世紀末の 
ゲ—厶業界ですが、皆様いかがお 


いつべ^^んで，しい- IMf \ \ 


過ごしですか？ 

前回、低姿勢パ—ジョンでお送 
りしたところ、なんとか代官様の 
お許しがもらえました。 

そして今回、なんと、なななな 
なんと南都水鳥拳' 2ベ—ジもい 
ただけることになりました！と 
いうわけで今回は問答無用のスぺ 
シャルバ—ジョン、格闘ゲ—ム2 
本立て興行と参りましようか一 • 

BGM はクィ—ンの『ウィ•ウ 
ィル•ロック•ユ I 』で(大ゲサ)。 

科学忍者隊も泣いている 
『タツノ n ファイト』の卷 

そういえば、あつという間に才 
ンエアが終わったようですが 、 S 
MAP の「ガッチャマン」の CM 
はカッコ良かったですな。久しぶ 
りに豪華でク—ルな国産 CM を見 
たような気がしましたね。なんの 
CM だったのか今でも分かりませ 
んが。 

そんなタツノコリスペクトな機 
運が高まる中、タイミング良く発 
売されたのが『タツノコフアイト』 
です。「カツチヤマン」を始め'「新 
造人間キヤシヤ—ン」「破裏拳ポ 



リマ—」「宇宙の騎士テッカマン」 
というタツノコブロが生んだヒ— 
口—たちがバトルを繰り広げると 
いうタツノコ直擊世代にとつては 
iN のようなソフトです ( iN で終わ 
つて欲しかつた、とか言わない)。 

早速プレイしてみましよう。な 
んとなくス—フアミレベルのグラ 
フィックがまず目に飛び込んでき 
てガッカリです。なんとかならな 
かつたのかなぁ。そしてゲ—ム内 
容のほうも、とにかく「チャチい」 
の|言。今時こんなバッドスパイ 
ラル(©飯野賢治)な格闘ゲ—ム 
の存在が許されるのでしようか？ 
思わず涙が出ます。 


連続技は決まらないわ、必殺技 
は出が遅い&スキでかいわで、ブ 
レイしてて爽快感がこれっぼっち 
もないんですよ。テストプレイと 
かで何も思わないんだろうか？ 
超必殺技なんか、ほとんど当たら 
んし。 

超必の中で唯一、出が早いテッ 
カマンのボルテッカだけど、出し 
た後でテッカマン、疲れちやって 
動けなくなるのよコレが。こうい 
うゲ—ム的に正しくない演出入れ 
ちやうと、たいていダメソフトに 
なるんだよね〜。 

はつきり言つて、タツノコヒ— 
口—たちが泣いてるッスよ、これ 
じやあ。いたるところにカプコン 
『 X—MEN VS ■ストリ—トファイ 
夕 IJ シリ—ズのバクリが見受け 
られるのですが、どうせならゲ— 
ム性とかスピ—デイな展開とかも 
ちやんとパクつてもらいたかつた 
ですね(消費者としての I 意見)。 
いっそのことカブコンに作っても 
らったほうが良かったのでは？ 

各アニメの才—プニング&エン 
デイングが完全収録されているな 
ど資料的価値があるのは分かりま 
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メーカー：トミー/機種：プレイステーション 2/ 価格：¥6,800/発売日： 2000年10月12日 


銃田襲人（がんだ•ゆめと） ：1969年生まれ。千のペンネームを持つゲームライター。流れ流れてゲーム 批胛 ライター。自作した 縦置き スタンドが 
壤 れキズモノとなった PS 2 で『プライマルレイジ J に打ち込む 日々。 


すが、ゲ—ム部分を ぁと 56万70 
00倍はクオリティアップして欲 
しかったですねぇ。 

そんなわけで、せっかくのタツ 
ノコリスぺクトな機運に思いっき 
り横槍ならぬ横テックランサ—を 
入れてしまつた『タツノコフアイ 
卜』。これだからキヤラ格闘ゲ— 
ムは信頼なりません。 

制作者全員、グランド10周！ 
ダッシュー 

も _ cv ふっきれたよ…… 
『グラップラ—刃牙』の卷 

で、続きましては PS 2 に降臨 
した地上最強の格闘ゲ—ム r クラ 
ッブラ—刃牙』です。原作は説明 
するまでもなく傑作です。 

で、ゲ—ムのほぅですが ……ま 
るで「ミクロマン」のよぅにゴテ 
ゴテしたキヤラのモデリングは 3 
65 歩譲るとしても、やっぱり厳 
しいですなぁ、これは。 

まず、キヤラクタ—の動きがモ 
ツサリしている点と、技のヒット 
チェックの(ポリゴン格闘ゲ—ム 
にありがちな)分かりにくさで、 
プレイしていてムカつくことこの 



ぅえなしです。まさに地上最強の 
ムヵつき具合。まだ技がいっぱい 
ある分、『タツノコ』よりは遊べ 
ますが。 

敵を吹っ飛ばすと r サイキック 
フォ—ス』の如く由串ダッシュ?) 
して追いかける、といつたゲ—ム 
らしいシステムはグ—なんです。 
こぅいつた「ゲ—厶らしさ」をグ 
イグイ入れて欲しかったんです。 

原作が原作なだけにネットリ系 
に持っていく気持ちも分かるんで 
すが、やっぱり格闘ゲ—厶として 
遊ばせてナンポでしよう。安い買 
い物じやないんだし。 

マウント t の 16 文踵 f し、猪 


狩の偽ギブアップなど、なかなか 
笑える部分もあるのですが、やは 
り全体的な作りのへボさはとても 
じやないけど隠せませんなあ。斗 
刃が 16 文のあとに「アッボ I 」と言 
つたり、0ンャック•ハンマ—が超必 
のあとで雄叫びを上げたり、いち 
いちゥザいつす。こういうゲ—ム 
的に正しくない演出入れちやうと、 
たいていダメソフトになるんだよ 
ね〜(あれ、なんかデジャヴユ？)。 

このゲ—ム、なんとか我慢して 
丸|日遊びましたが、最後には 
「どうやら 電源を切る必要がある 
ようだな (© 鎬昂昇)」とばかり 
に電源オフ。空しさを一杯に背負 
いながら、ベッドに入つて寝ちや 
いました。 

その日、：ンャイアント馬場と共 
に首相官邸を訪れ、森総理に「君 
は貧乏なのに良く頑張つたね」と 
失礼な誉め方をされる夢を見まし 
た。いやまつたく関係のない話で 
すが。 

というわけでダメ格闘ゲ—ムを 
立て続けに紹介しましたが、いか 
がでしたでしようか。 

両作品とも「原作に忠実な部分 


もあるじやん！」と擁護する声も 
あるでしよう。 でも、そんなのは 
ダメです。却下、却下、却下でござ 
います。格闘ゲ—ム として 存在の 
耐えられない駄目さでございます。 

ということで、私のライフワ— 
クである「ダメキャラ格闘ゲ—厶 
コレクシヨン」に本日めでたく両 
作品が追加されました。『修羅の 
門』『覚悟のススメ』『水木しげる 
の妖怪武闘伝』『忍空』 r るろうに 

剣心』 . そうそうたるラインナ 

ツプですなあ。 

今後もどんどんコレクシヨンが 
増えていくのかと思うと、ワクワ 
クします ねえ！ (マゾ かい！) 



伝説の問答無用メッタ斬り企画、復活第5回！いかんともしがたいダメゲ—ムに真•眼底砕き！ 










本文：がつぷ獅子丸 
イラスト：飛龍乱 




圖： 


オネ—さんの性格が 
€わかりません…… 

•デバパべゼゼゾブシャ 
ガデデボゾンゼグバサロ 
ズゴゴバギレドバシラ 

ギダ。 

0 . オネーさん、なにそれ。 

•リントノコトバ、ツカワナィ。 
1シュウカンデ10〇ニンコロス。 
’〇オネーさん年末でテン 
パつてるのは分かるけど、 
そぅいぅワヶ分かんない 
コトはやめてください(泣)。 

•ゲゲル、ゲゲルジヒョグ。 

■小野さん、お疲れ様でした。年 
齢が近いだけに、なにか身につま 
される思いです。 

(山形県富樫多佳志) 
• 小野前編集長にはちょくちょく 
お会いしていますが、ますます元 
気です。 

〇浜野新編集長も、ソモソモ「ゲ 
—厶批評」初期の立ち上げメンバ 
1 でしたので、「ゲー批」への心 
意気は充分以上です。なので皆様、 
励ましのお便り.付け届けを送つ 
てくださいネ。 


■投稿イラストが下手と言われた 
ので、じゃあ描いてやろうかな〜 
と思ったけど、私、ゲ—ムを新鮮 
なうちに味わうことがないんでネ 
夕が古いんですよね〜。それでも 
いいですか？しかも資料を読ま 
ねえから メ チャ自己流だし。 

(北海道花見月) 
〇 次号、スぺース空けて待ってま 
すので、どうかひとつ！ 

■ゲ—ム業界がまだ未熟だから、 
そこにいる人間は社会人として駄 
目な奴らばかりなのかと思う。そ 
う思いませんか。 

(埼玉県無職のヒト 32 歳) 
•まずオマエがシャンとしろ！ 

〇この本の投稿者、けっこう無職 
率たかいデス。 

■35号の特集を読んでいて思うの 
だが' 『 FF 』 というゲ—厶の功 
罪についても考えて欲しいモノだ 
な。彼らは何百万本と「何を」売 
っているのか。それを言えば r ハ 
イオ ハザ—ド』も同じだが。 
(京都府スバルトイ- K-T AM ) 
〇 『 DQ 』 や 『 FF 』 シリ ー ズみ 
たいな〃国民 ソフト" と呼ばれる 
ようなゲームって「買わなきや I 
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って雰囲気になるよね。同時に買 
っているユ^~ザ^~も「何を買って 
いるのか」といぅのを考える機会 
が必要カモネ。 

•ペンネーム、長え。 

■35号にジャレコの特集がありま 
したが、私の心に残ってるジャレ 
コの最高傑作は『エスパ冒険隊』 

('87 年)です。敵と会話するとい 
ぅ、これまで誰も考えつかなかっ 
たエポックメイキングなシステム 
を始め、アクシヨンゲ—ムとして 
のバランスも秀逸でした。さらに 
アイテムによるフラグ立てやレべ 
ルアップ' 体力の概念など RPG 
的な魅力も詰まっており、まさに 
奇跡のゲ—ムです。 

(千葉県アゴル•モアの手下) 
〇いいですな一。シシタ 
ンはアクション苦手デス 
，■をので扉に入る瞬間に B ボ 
タン押しまくり、なんとかインチ 
キクリアしちやいました。 

•シシタンそれいくつん時の話？ 
■『モンスタ—ワールド』シリ— 

ズや『ミラノのアルバイトこれく 

しよん』などを制作したウェスト 
ンの特集をして欲しい。極めて良 


質な作品を作り出しているこのメ 
I 力—を取り上げないと……。 


(北海道清野淳) 

〇北米市場では、まだまだアクシ 
ョン RPG はそれなりのシェアが 
あるし、 『 MW 』 シリーズみたい 
なゲー厶が売れてくれるとゲー厶 
もまだまだ捨てたモンじやないの 
にな、とシシタンも思います。 
■『 FFK 』 は無視、『グランデイ 
ア』は『 I 』を途中で放り投げ、 
『ドラクエ』は買つてはみたが、序 
盤で早くもダルくなつてきている。 
歳を取つてしまつて集中力がなく 
なつてきているのだろうか。 

(岡山県うどん) 
ン# 30 過ぎる とそろそろ 徹 
夜が厳しい体になつてき 
ますからなあ。 

■編集部の方々は 『 DQvn :』 をど 
こまでやつてますかぁ—。私はな 

ぜか . 2 0 0時間を過ぎてしま 

いましたぁ— (笑)。 

(大阪府 Jon ) 
〇シシタンの周りでも200時間 
越えは当たり前みたい。やり込み 

だすとキリがないよねえ。 

• オネーさんはもうイイんです。 

















諦めました. 


いろんな意見が 
/ s $ あるものです 

■オレは 『 FF 』 のことを、どの 
ゲ—ムよりも素晴らしいゲ—ムだ 
と思つている。 『FFJ を悪く言わ 
れたりするのが、とにかく許せん。 
今日、取り寄せてまで買ったこの 
「ゲ—ム批評」。書いてあるのは 『F 
F 』 の文句文句文句。悪いけど「も 
ぅ二度とこの本買わね—」とまで 
思った。オィ、「ゲ—ム批評」の批 
評家さんたちよ。アン タら 『 FF 』 
シリ—ズやって感動したり泣いた 
りせんかつたんか!?……してな 
かつたそこのアンタ。批評家やめ 
てくれ。(佐賀県あいらぶ FF ) 
〇直球ストレートなご意見ありが 
とぅございます。 

•フリー ズ した時は、心底 泣き ま 
した。 

■主婦ゲ—マ—のみなさん、いつ 
ゲ—ムをしてますか？ 私は子供 
が学校へ行つてからス—パ—が開 
店するまでの2時間が勝負です。 

(東京都ウリクべン救助隊) 
•オネーさんはウチ帰って、朝、 


出かけるまでが勝負です。 

〇ソ レ、 ダメーズ の定説 じ ゃん よ。 

■毎回' ペンネ—ムを書いている 
のに、なぜ本名を出す？ 

(新潟県装甲核弍式) 

•とくめいきぼうとかかれてない 
から'— 

■そろそろパソコンを買つてもい 
いかな—、と思えてきたので「コ 
レだけは遊べ！」というパソコン 
ソフトを紹介してくださいな。も 
ちろんエロゲ—含む。 

(新潟県島崎さとし) 
•コンシユー マに移植されたァダ 
ルトタィトルは、 先に コンシユー 
マのほうを やつとくと、あとでパ 
ソコン 版を やつたとき、 声優の声 
が頭に叩き込まれてるうえに、濃 
厚な シーン も増えて、結構得した 
気分になるかも。 

■ゲ—ム株の特集をして。今(10 
月現在)コナミの独り勝ちですよ。 
東証全部見ても2月水準なのはコ 
ナミだけ。スクウェア、エニック 
スも相手になつてない。『ドラクエ』 
400万本売れても…(以下略)。 

(佐賀県猫んぶ) 








•非常に興味深いご意見 
でしたが、この あと 猫ん 
ぶ氏の株で損した「恨み 
つらみ」がビッシリ書き綴られて 
おりますので、割愛させていただ 
きました。 

■この本って、古いゲ—ム•マイ 
ナ—なゲ—ムのネタがよく載るで 
しよう。 けど、記事で興味を持っ 
ても、いまさら手に入れるすべな 
んかない。つ—わけで……てのも 
唐突ですが、エミユレ—夕の可能 
性に突っ込んだ記事をやって欲し 
いです。ゲ—ムを作品として捉え 
ているのなら扱うべきだと思うん 
ですが。任天堂に頼んでください。 
てへ。 (和歌山市ぢこ) 
〇エミユについては、厳 
然と存在する状況につい 
て、いずれ取り上げなけ 
ればいけないとシシタン的には思 
いますけど、ゲー厶を作品として 
捉えるならなおさらのこと、エミ 
ユは海賊ソフトと同じく違法であ 
る側面もキチンと考慮したうえで 
取り上げたいと考えてます。とい 
うわけでちよっと待っててね。 
■前号『ダイスの挑戦 J で、ダイ 
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スの本棚に並んでるタィトルにび 
っくり。『剣風記』とか『狼小僧』 
とかあるんだもん。 

(千葉県ほげたらぽん) 

•オネ I さん、あの余りに渋すぎ 
る漫画単行本のラィンナップにビ 
ッ クリ。 

■ゲ—ムキユ—ブって PS 2 より 
いいとおもいません？ 

(神奈川県梶田尚希) 

〇形がネ。 

■表紙の手抜き具合が潔くて素敵 
です。しかし、今回の表紙のほう 
がくせがないのでいつもより売れ 
そうな気もしますね。 

(奈良県うろつきマクド) 
•いや、『噂真』や『新潮』みた 
いになつちやつたらど一しよ一か 
と思いました。 

■ところで今の時代テレホンカ— 
ドを使うヒトはいますか？ とり 
あえず「特製グッズ」にしたほう 
がいいんじやないですか？ 

(岡山県厨子雄介) 
•編集部の私物パクってきたモノ 
でも良い？ 

〇……どんなものが良いか、ご意 
見お待ちしております。 
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メーカー：アトラス/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/ 
発売日： 2000年6月29日 
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： W ^ 読者による批評のページ1 

Reader f s Critique 

読者だから分かること、読者にしか分からないこと。アナ 
夕の言葉で、アナタの考えを書きつづって送ってください。 

Ik 独自の視点を持った投稿を待っています。 i 



35号で「変わ6ず…… J と書き 
ましたが、 n — ナ—変更のお知ら 
せがあります。詳細は P 127 を 
ご覧ください。 


ミー1ゲームの罪と罰 


f fff FKJ つてどんな話 ？ j 
r シッポの主人公が、いかにも 
スクウヱア作品らしいお姫様を助 
けて、銭形警部みたいな騎士に追 
つかけられる話。でもカードゲー 
厶やつてたから良く覚えてない」 
数ヶ月後。私は小さなメダ.ルを 
探してダンジョンを嗅ぎ回り、力 
ジノやモンスター集めに精を出し 
ていた。 

もちろんこぅいつたプレィスタ 
ィルがすべてではない。主人公た 
ちは、いつ訪れるとも知れない世 
界の危機に直面している。しかし 
その世界は、カジノに興する人々 
がいるほど平和でもあるという矛 
盾。私のような、おまけ要素がい 


つのまにかメィンとなつてしまう 
プレィ^はどうしたらいいのだ 
ろうか。 

そこで優れた点を見せているの 
が P ヘルソナ2罰』(以下『罰』) 
だ。前作『罪』でも冒頭で、.寄り 
道ばかりしている主人公をせかす 
場面があったが、『題でも、噂に 
よつてカジノ化したゲーセンで、 
主人公の行動を仲間たちのメッセ 
丨ジがブレーキをかけてくれる t ° 
怒られても呆れられてもついつい 
足を運んでしまうが、そこにはギ 
ヤンブルが話の本質ではないとい 
う後ろめたさが確実にあった。力 
ジノへの「逃げ」を自覚することで、 
人々の心が世界崩壊をおこす物語 
とも合致する。自分もこうして崩 
壊の T 端を担っているのだ1 aa : 

『匿におけるレベルアップと、 
タロット集めの補佐的ダンジョン 
である「カス高」においても、こ 
うしたメツセージがさりげなく出 
てくる。 


「おいおい、こんなところへ来 
ている場合か？」 

この言葉についニヤリとするの 
は自虐的かもしれない。だが本来 
の物語よりも、釣りをしたりナヮ 
トビで跳ねたりするミニゲー厶の 
記憶が色濃く存在するのは、どう 
考ぇても奇妙である。その選択は 
私の責任にあるとしても、だ。戦 
闘と宝箱開けに熱中した『ウィザ 
1ドリィ』を例にとるまでもなく、 
4番本腰を入れて苦労した部に 
プレィヤーの記憶は残る。それが 
本来、一方的に与ぇられるだけの 
物語と一致するのは難しい。こと 
に美しい厶—ビーシーンは勝手に 
流れていく。自分で選び取ったの 
ではなく。 

ミニゲー厶だけで全体を評価す 
ることはできない。しかしキャラ 
メルではないにせよ、本編がおま 
けに食われないぞ、という姿勢を 
持〇ていることは、サービス M : 上 
に重要なことではないのだろうか* 0 
(東京都佐々木郁) 
着目点がグッド！ミニゲーム 
一つにもクリエイタ—の意向が見 
えますよね。 
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突然ですが、ライタ—志望部門 
はひとまず今号で終了となります。 
最後、とい〇ことで今回は特別 
3つの投稿を紹介します。 


「苦孕ゲー」ねぇ。 

RPG とか SLG とか、一般 
言ぅジャ、 ノル 分けでの苦手や得 
はない。雑食だ。ただし手を出 
ないジャンルは厳然として ある 
そのジャンルとは……でよく 
る 言いぐさだが私はゲー 厶 には 
つのジャンルしかないと思って 
る。- n ボケゲ1」と- n ツ b コミゲ - 
だ。で、「ツツコミゲー」が苦 
なのだ。 


「ツッコミゲー」とはゲー厶ル^— 
ルの転倒をプレイヤーが指摘する 
i : yl 厶を指している。 

分かりづらいかな。では「ボケ 
ゲ！ j の例を『マリオブラザーズ1 
の二人プレイで示そうか。. 

言うまでもないが、土管から現 
れる亀やカー1、蝿やらを退治する 
のが『マリオ』世界のルールだ。 
二人プレイなら、協力してそれら 
を退治しようっていうお約束があ 
る。それがある時、偶然でも故意 
でもいいが片方の「ボケ」が、通 
せんぼ t たり敵を飛ばしたりジャ 
ンプハメなりで相方を殺してしま 
った 0 I 悲鳴が合図。ゲー厶のルー 
ルがひ 'っくり返る。誰もが味わう 
甘美な果実。楽しいバトル•ロワ 
イアルの始まりだ( 15 歳未満は禁 
止ね)。 

このようにボケて楽しいゲー厶。 
そしてボケを許容してくれるゲー 
ム 1 ° すなわち「ボケゲ~ j だ。 

なぜ「ボケ」が楽しいのか。そ 
れはルールを転倒させる背徳感は 
もちろん、：ボケと いう プレイヤー 
の能動的な操作がゲームに反映さ 
れて、一体感を味わえるところに 


あると思う。 

対する f ツッコミゲは、ル 
—ルに乗れない、シス: X ムやスト 
—リーに「なんでやねん！」つて 
ツッコまなきやいられないもの。 
『摩訶摩®ーラブクエ 
ストーリ彳その他が「ボケ」てい 
るゲ t 厶があるが、これはプレイ 
ヤーがボケられるのではないから 
「ツッコミゲー」だ°実は『マリ 
才』も「大の大人が亀に嚙まれて 
死亡」というツッコミどころがあ 
るのだが、殺戮プレイという「ホ 
ケ」の魅力のほうが遥かに上回る 
から「ボケゲー」ぐ要はどちらの 
エレメントが強いかで「ボケ」と 
「ツッ n ミ」が分岐する。 

「ツッコミゲー」が苦手な理由 
は2つ。現実世界を物差しにして 
ツッコミを入れるイコール) 
ゲー厶という世界に没入•介入で 
きていないということだからだ。 
それはインタラクテイブをゲーム 
の第一義としている私的には大問 
題だ。そして「ツッコミ」はあく 
まで受動という点。 n ントロー ラ 
—があるのだから、好きにさせて 
よ、ボケさせてよ！と心の中で 


「ボケゲ — I それ、何ですか」 
AJ 訝り、眉をしかめる御仁が目に 
浮かぶ。待って。あとで説明する 
がら？そのまえに f ボケ」と「ツ 
ッコミ」を考えてみたいので。 

「ボケ」とは何か。一言でいう 
ならルールの転倒だ。お笑いの世 
芥では、まずルールを設定して、 
觀客を納得させたところでひっく 
り返して笑わせる？ひっくり返す 
役が「ボケ」だ。 

対して「ツッコミ」 は、ルール 
へ引つ張り戻す作業だ。「ボケ」と 
ルールの ギャップを示し、「ここ 
が笑いどころ」だと教えるのが役 
割。余談だが、もし- n ツツコミ j 
がなかつたらどうなるか。「ボケ」 
は流れて、「ボケ」が新たな ルー 
ルになつてし拿う。笑えない。だ 
から高田文夫は太田光に言う。田 
中を捨てるな、と。 

話を戻そう。先の例から「ボケ 
ゲー」とは、ゲ^■-厶のル^~ルをプ 
レィヤーがひつくり.返せるゲーム、 


「ポケ J こそがゲ—ムの楽し.？ 
「ツッ ns ゲ—」はいらない 


幽 









1050字前後 （15 字 X70 行）の文章量で投稿してください。 

原稿テーマは自由です„掲載させていただく場合は、編集部で原稿の修正や文字量調整を行います。また' 応募原稿は 
返却できません。以上のことをご理解のうえご応募ください。お願いします,， 


叫んでしまぅ。 

近年、マシンのスペックを利用 
したのか持て余したのか、長大な 
厶—ビーを挿入するゲームが多い。 
これがつらい。さつきまで己の魂 
の宿つていたキャラクターが突然、 
一人で動き出す。行き場を失った 
魂は、抜け殼を見下ろして言ぅ。 
「なんでやねん！」。「ツッコミゲ 
—」の出来上がり。 

ゲー厶がつまらないわけだ。 

(東京都古田領一) 
なるほど！見事なジャンル設 
定ですね(笑)。 


格闘ゲー厶が嫌いだ。正直に言 
つて飽きてしまつた。以前はずい 
ぶん熱心にやつていたけれど、今 
となつてはなぜぁんなに熱心にや 
りこんでいたのか不思議でしょぅ 
がない。時間の流れとは不思議な 
ものだ。まぁ時間のせいにしては 
何にもならないので、なぜ格闘ゲ 
1厶が嫌いになつてしまつたのか 
自分なりに検証してみたい。 

格闘ゲームをやりこんでいた時 


期は ノート に対戦日記をつけたり、 
各キャラの攻略を自分なりにまと 
めたりしていた。友人や ィンター 
ネットから 情報を集めたりもして 
いた。一人でゲー厶 センタ ーに行 
つたときでもそれなりに知らない 
人との対戦を楽しめた。しかし、 
今ではそのように楽しむことはで 
きなくなっている。友人と集まっ 
て対戦するのは今でも楽しい。で 
もそれは会話を楽しんだり、ほか 
の娯楽を楽しむのとほとんど同列 
でぁって、格闘ゲー厶でなければ 
ならないわけではない。格闘ゲー 
ムをやつているから楽しいという 
パ ー セン テージは正直言ってかな 
り低いと思う。 

今ではゲーセンで他人と対戦す 
るのが億劫でしようがない。勝ち 
を意識したスタィルで対戦すると 
戦法の幅が狭まり、かぇって楽し 
めなかったりする。相手と楽しめ 
るように手を抜くと、今度はダレ 
てしまう。みんながその格闘ゲー 
厶に習熟していれば、先のような 
こともないかもしれないけど、現 
在の格闘ゲームの回転する期間で 
は短すぎる。短期間で習熟するの 


もストィックな楽しみ方といえる 
かもしれないが、やはりそれは苦 
行でしかないだろう。仮に短期間 
に熱中してやり込めたとしても、 
周囲の人との(対戦の)レベル差 
が広がってしまう。対戦を楽しむ 
には、自分のレベルに合ったゲー 
厶センター(のゲーマー ) を探し 
出さなくてはならない/。自分より 
弱い相手と対戦することは、単に 
自分の勘を鈍らせるだけだと避け 
るようになったりもする。本来、 
格闘ゲームに限らず対戦ゲー厶の 
理想は、いろいろな人と対戦して 
楽しむことだと思う。しかし、や 
り込むことでかえって周りと壁が 
できてしまつたりする。 

ここ2、3年、格闘ゲー厶があ 
る程度盛んなゲームセンターでは、 
過去の名佾と呼ばれる格闘ゲー厶 
が何種類か置かれるようになって 
いる。これは格闘ゲー厶に慣れ親 
しんでいる人たちにと〇-:ても、長 
い間親しんだゲー厶のほうが、対 
戦して楽しめることを意味してい 
るように感じられる。 

斬新なだけでは楽しめず、対戦 
ゲー厶として遊べるものをユーザ 


—は選別するようになつているの 
だろう。もしそのような流れが主 
流になり、みんなが格闘ゲームを 
楽しめるようになつたなら……。 
格闘ゲームに飽き、苦手になつて 
しまつた私でも、もう一度ゲーセ 
ンで格闘ゲー厶を遊べるような気 
がする。 (東京都ぶち猫) 
編集部にも、「格閫ゲ—ムの鼉 
高峰は『スト nx 』 ！」と豪語し 
ている人がいます。 


基本的にゲームはそのジャンル 
に興味があるから買うわけだ。雑 
誌を見て面白そうだと思わなけれ 
ば、高いお金を出してまで買おう 
とするはずもない。好きだからこ 
そ買う。でも、好きだからと：一つ 
て必ずしも上手いわけではないの 
も事実。ただ、言えることはある。 
苦手と嫌いは違う〇:-でことだ『嫌 
いなものなど初めからやりはしな 
い。好きで上手くなりたいと思う 
気持ちに対し、腕が未熟だと苛立 
ちもある。苦手意識も芽生える。 

それを生じさせる一番の部分は 


好ぎで fc 

身体がついていかない 


苦手になつてしまつた 
対戦格闘ゲ—ム 










ご好評いただいておりまし 
た「刀 eader-s Critique ライ 
夕—志望部門」ですが、今月 
号を持って一旦終了させてい 
ただきます。 

現在までのポイント獲得者 
についてですが、今回の「ラ 
イタ—志望部門」採用者なら 
びに、過去に当コ|ナ—にお 
いてーポイント以上獲得して 
いる方たちには、のちほど編 
集部より連絡させていただ 
き、不定期ですがゲ—ム批評 
本誌の作成にご協力していた 
だきたいと思っております。 

「ライタ—志望 部門」は 終 
了しますが、今後も読者批評 
投稿者の中に 「これは！」と 
思える批評文を書いた方がお 
られれ ば、編集部より随時連 
絡させていただくつもりです。 

読者による批評のコ—ナ I 
自体は継続していきますの 
で、どうぞ奮つてご応募くだ 
さい。 

よろしくお願いします。 


めには、死の向こうに何かを見い 
出すことが必要だろう。同様に夕 
イムを争う力^—レ^—スゲ^—厶に 
は、時間(とき)を越えた要素を 
盛り込む必要がある。タイムアタ 
ックではない……たとえば長時間 
のプレイで獲得したドライビン 
グ•テクニックを、気軽に実感で 
きるような要素。そういったもの 
をもっと盛り込んでくれればカー 
レース自体の裾野も広がり、プレ 
イする人たちの垣根も取り払われ 
るだろう。やり込む人が感じてい 
る「やるせなさ」から解放してく 
れるかもしれない。 

苦手だからこそもつともつと楽 
しみたい。壁はどんなゲームにも 
立ちふさがる。ただその壁を乗り 
越える手助けをしてくれる心意気 
が欲しい。苦手なものを克服でき 
た時の喜びは、プレイヤーの至福 
の時に違いないのだから。(味皇) 

速く走ることに限界を感じ、ネ 
ツト上で達人たちの II 異的なタイ 
ムを見て虚しくなることも。こだ 
わらなければいい、といわれれば 
それまでですが。 


ままならないが、やり込めばやり 
込むほど速くなっていくからだ。 
ぶつからずに走れるょうになるだ 
けで、タィムが何秒も縮まってい 
く。しかし ある 日、別の壁にぶつ 
かる。ゴーストカーに追いつけず、 
過去の自分を追いかけるょうにな 
る。わずかな進入角度の違いが夕 
ィムに直結する操作のシビアさ。 
まさにコンマ何秒を争うゲー厶に 
なっていく。こんなに厳しい状態 
に長時間、精神の集中が続くわけ 
がない。かくして、私はレースゲ 
—厶を葬り去ってしまう。 

レースゲー厶はコースをクリア 
するだけでは終わらない。その先 
に世界最速を目指す旅が待ってい 
る。他のゲー厶では、クリア自体 
がゴールとなることが多い。その 
最たるものは RPG だ。クリアし 
たあとのレベル上げにしても自己 
満足のものであり、壁に突き当た 
ること.はない r 

人生とは時間との闘いだ。死に 
向かう列車(人生)に乗り込んだ 
時から、それは避けられない。刻 
一刻と最終地点(死)へ向かって 
突き進む1時間を感じさせないた 


ゲー厶の目的ではないだろうか。 
ジャンルによつて目指すべき目的 
は違;9。格闘技では勝利(強さ) 
を、シユーティングではクリアと 
高得点を、ロールプレイングでは 

成長を。そして . カーレースゲ 

丨厶だ。 

結論から言うと、私はカーレー 
スゲームに苦手意識を持つている。 
苦手といつてもやらないわけでは 
ない；『デイトナ USAj 、 『セガラ 
リー』には大いにハマつた。しか 
しレースゲー厶の多くはタイムを 
競うものだ。走りを極め、最速を 
目指すものだ。近年のゲー厶は走 
行データを記録するとゴーストカ 
I が出現し、過去の自分と戦うこ 
とになる。そしてやりこめばやり 
こむほど、行き詰まる感じが強く 
なつていく。最初はぐんぐんタイ 
ムが縮まる。慣れないうちは障害 
物にぶつからずに走波することも 









『ゲ■ム批評』の顧!方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしよう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは「ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちよ 
うちん記事 j に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
—及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための r ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集部 


広告出稿に閏するお知らせ 


’9将に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲科、スポーツ用品や音楽八ード•ソフト、書籍、 PC 八ード、携帯電話、車、力一用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です 0 _ 

(株)キルタイムコミュニケーションゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208担当者：五十嵐 • 小山 
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< Vol .3>'95 年 4 月発行フ75円（税込）■特集1「次世代機を斬る！」•セ 
ガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特集2「ゲー 
ムスクールの実態」 < Vol .4>’95 年7月発行フフ5円（税込）■特集1「帝王 
任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？他■特集2 
「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>_95 年9月発行フ75円（税込） 
■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは「新世代 RPG」 の扉を 
開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>_95 年11月発行 
775円（税込）■特集1「衝撃、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアー 
スキャラクターゲームにおける新しい道標他■特集2「裏ソフトの『濃密』 
な生態」 < Vol .7>'96 年1月発行775円(税込）■特集1 「RPG の本質とは 
何か」•ドラゴンクエスト M RPG 最高峰の説得力他■特集2「決着!？サター 
ン VS.PS」 く Vol _8>'96 年3月発行775円（税込）■特集1「スクウェア幻 
想の真実」 •FFW PS 参入の衝撃！他■特集2「今が旬の制作者たち」 < Vol . 
9>’96年5月発行7フ5円(税込）■特集1「胎動…アドベンチャー」•バイ 
オハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー存在 
を示すもの」 < Vol . lO >'96 年7月発行775円（税込）■特集1「ゲームは 
誰が作っているのか」•私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹底！ 
シューティングゲーム」 < Vol . 11 >’96年9月発行775円(税込）■特集1 
「どこまで出来る!？ NINTEND064」 #N64発売が意味するもの他■特集2「デ 
ザインするゲームたち」 < Vol . l 2>'96 年11月発行775円(税込）■特集 
1「注目メーカー全特集」•カプコン〜完轚を目指す華やかな格闘帝国他 • 
クリエイターの原体験横井軍平 • 特別対談ナイツスタッフX本誌編集長< 
VOI .13 V 97 年1月発行775円（税込）■特集1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」參ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他 • クリエイターの原体験 
亙重郎•告発！美少女ゲーム業界く Vol . l 4>'97 年4月発行798円(税込） 
■特集1「個性派ゲーム大特集」•カッコワルイがカッコイイ時代の到来他 • 
クリエイターの原体験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」 < Vol . l 7> 
'9 フ年10月発行780円（税込）■特集1「格 H ゲーム、飽きねぇか？」•か 
げりの見えてきた格閎ゲームブーム他•クリエイターの原体験薗部博之< 
Vol . l 8>'97 年12月発行780円（税込）■特集1「ゲーム業界、ここが力 

ツコわるい!？」•ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカッコ悪い 

こと他 < Vol . l 9>'98 年2月発行780円(税込）■特別特集「一冊丸ごと、 
ソフト批評!!」籲 ABEaGOGO 、 グランディア、チョコボの不思嫌なダンジ 
ョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の真相 < Vol . 
20 >'9 日年4月発行780円（税込）■特集1「売れるゲーム、売れないゲー 
ム」•『七ツ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中古ソフ 
卜販売は悪か？」く Vol .21>’98 年6月発行フ日0円（税込）■特集1「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウヱアの台頭、任天堂の苦悩他国 
特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」•新連載「ゲーム業界、 
明日はしらない。」 < Vol .23>'98 年10月発行780円（税込）■特集1「来 
るか!？ NINTEND 064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通 
價ゲームってどうなんだ？」•特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして 
今思う」第二弾•クリエイターの原体験小松千佐子 < Vol .24>'98 年12 
月発行780円（税込）■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」•禁断の 
発売前ソフト批評、忍者 • 探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと著 
作権を巡る諸問題」 * 新連載「岡本吉起の首わしてもらうで」「失われた伝脱 
を求めて」 < Vol .25>’99 年2月発行780円（税込）■特集1「こんにちは、 
ドリームキャスト」•サードパーティが語るドリームキャストの現状と展望 
他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業界トピックス「『ゼルダ 
の伝脱時のオカリナ』その発売周辺事情を探る」「ゲーム流通、変革の時」他 
く Vol .26>_99 年4月発行780円(税込）■特集1 「FRl は何だったのか!?」 


•FR1 を巡る経済効果、 FF 通批評他■特集2「携帯ゲームブームの謎」ゲーム 
業界トピックス 「PS2、 『サクラ大戦』、任天堂新ハード……様々な思惑に沸 
く _99年ゲーム戦線」く Vol .2 フ>’99年6月発行780円(税込）■特集1「話 
題！問題？次世代 PS」 •次世代 PS 発表が業界内外にもたらした波紋■特集 
2「アーケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天堂&松下、電擊提携！ 
新ハード発表は何を意味するのか」「セガ.エンターブライゼス夏攻勢に 
隠された真意とは」 < Vol .28>’99 年8月発行780円（税込）■総力特集 
「テレビゲーム温故知新」參古きをたずねて新しきを知る超特大企画！ _2号 
邃統特集「中古ソフト問題」中古ソフト流通合法の判決下る!！ < Vol .29> 
_99年10月発行780円（税込）■総力特集「面白いゲーム、知らない？」 
•スペシャル対談任天堂 • 宮本茂 x セガ • 名越稳洋他■緊急特集 「 vj 問題」 
の真実く Vol .30>’99 年12月発行フ80円（税込） ■ 「ネットゲーム、呪縛 
と新生」■巻頭レポート•シヱンムーは本当に大丈夫なのか？•スペシャル 
対談小島秀夫X塚本晋也■緊急特集中古ソフト問題東西で分かれた判 
決の示すもの•追悼企画さらば愛しのヒューマン•アドベンチャー他 
く Vol .31>2000 年2月発行780円（税込） ■ 「育ちすぎた巨人、 RPGJ 
•RPG ソフトレビュー特集 ■ 「へつこんでも、気にしないぞ」ミレニアムス 
ベシャル対談パーラム飯田和敏Xセガ水口哲也參データイースト応援企画 
「ゲーム批評はデコを応援します」 < vol _32>2000 年4月発行フ80円 
(税込） ■ 「プレイステーションをブッ壊せ！」•なぜ、潰れるのか…… PS 
の勝因と SCEI— 人勝ちの構図 PS ソフトべスト10&ワースト10静岡大学 
赤尾晃一氏インタビュー #CESA 大賞をぶっとばせ！ •シリーズ中古ソフト 
問題7く Vol .33>2000 年6月発行780円（税込） ■「PS2 覇者の誤算」 
夢から覚めた PS2、 ハード偏重の現状 ^PS2 ソフトレビュー特集『リッジV』 
『鉄拳タッグトーナメント』『決戦』他■ネットとゲームユーザー濃密な生態 
< Vol .34>2000 年日月発行780円（税込） ■ 「なぜだ!？ドリームキャ 
スト」苦戦を強いられる DC に、今一度スポットを当てる•俺とセガゲー 
四半世紀の愛憎ゲーム批評ライターによるべスト&ワースト5_『劇空間 
ブロ野球」版権 H 争の真実コナミは何を考えているのか？ 

■「 DQVD & FFK 物語ゲーム進化の優劣 J 

ドラクエ、 FF - 「過去、現在、未来」 

•がんばれポクらのジャレコ特集 

今蘇る怪作の歴史!？その真の姿を見よ！ 

■名越武芸帖スペシャル対談 


M 飯野！!治の本 96年9月発行764円（税込） 
m 嫌者あっての本ですから 97年4月発行787円（税込） 

P RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

■ '98 年 9 月発行2520円（税込） 

■ 電脳戰機バーチヤロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 

■ 98年12月発行1480円（税込） 

■ 懕趣味ゲーム紀行 '98 年12月発行1260円（税込） 

■ すごいエロゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 

■ アニメ批評創刊準_号 '99 年1月発行924円（税込） 

■ 嫌者あつての本ですから2 '99 年2月発行7日フ円（税込） 

_仮面ライダーメイキング ’99年5月発行3150円（税込） 

■ ゲーム批評サンダー ’99 年9月発行890円（税込） 

■ 嫌者あっての本ですか53 2000年3月発行787円（税込） 

■班者あっての本ですから4 2000年12月発行787円（税込） 



バックナンバーのこ案内 _ アートガイドブック j は現在品切れ中です。 


ケーム批評2000年 11 月号プレノト目遇看発我 


•マイクロデザイン特製 
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東京都 
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原島宏幸 

茨城県 

蔵本多聞 

京都府 
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当選品の発送は2000年12 
月中には終了する予定で 
す。2001年1月に入って 
も未着の方は編集部まで 
ご連絡下さい。 


※現在、バックナンパーの直版は行つておりません。 
書店のみの取り扱いとなります。ご注文の際は右記 
の注文書に号数.注文数.住所.氏名•電話番号を 
ご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ピー可) 
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ゲーム批評 VoL 36 
第8卷第1号通巻57号 
2001年1月1日発行 
定価780円（税込） 


ミニ四駆で遊んだキミ〜 
プラモデルで育：ぬすべての 

3 淡_| 


田宮模型の仕事 


田宮俊作著 

文藝春秋刊/価格： 524円（税別) 
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次号 

隔月刊ゲーム批評 3 月号』 
は2月3日発売予定 


⑩メーカーの みなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
したら、ご一報ください。 



本書は、年7月に文藝春秋より『田宮模 
型の仕事木製モテワレからミニ四駆まで』とし 
て発売された書籍の文庫本。スケールモデル 
にこだわる田宮氏の情熱は必読といえる。 
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発編編編 


言い過ぎか。 

本書はゲーム制作を志す、若い 
自称クリエィターに読んでもらい 
たい。ものを作るということと、 
作られたものを楽しむことは根本 
的には異質の感覚で、自分がどち 
らに属しているのかを本書は教え 
てくれる。 


の評価が高い。 

それはなぜか？ 

答えは簡単だ。 

本書には『つ 
くる ものをつく 
る人』の格好良 
さがあふれてい 
る。なりふりか 
まわず、自分の 
信念を貫き通す 
姿は、人の心を 

揺さぶる力で満ちている。自分に 
対して嘘をつかず、他人に対して 
思いやる。日本人本来の精神構造 
の美しさが、 よく 描かれている0 
田宮氏の手法が絶対とは限らな 
い。しかし、物づくりの真摯な姿 
勢、それは現代においても変わる 
ことのない絶対条件だと思うのは 


田宮氏の情熱に学ぶ 

田宮模型の名前を知らない日本 
人はどれくらいいるのだろうか？ 
r ラジコン J 、 『ミニ四駆』などを 
関連づければ、その認知度はさら 
にあがりそうだ。少なくとも本誌 
読者であれば、知らない人のほう 
が少ないだろう。だが、田宮模型 
の歴史を知っている人は、ほとん 
どいないといつていい。 

『田宮模型の仕事』 

田宮模型のすべてがここに詰め 
込まれている。 

いまでこそ『ガンプラ j と呼ば 
れるガンダムプラモデルが小売店 
の主力商品だが、実物のスヶール 
モデルにこだわる田宮模型の商品 
ラィンナップは、世界的な規模で 
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隔 
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月号予告 


携帚ゲーム韈は 

な涛れるのか？ 


今一番販売本数の見込める八ード——それは、ゲームボーイ。『ボケット 
モンスター』が発売される前に一度死にかけたハードが、なぜ、よみがえ 
ることができたのか。そして、故人横井軍平氏最後の仕事である「ワンダ 
ースワン」のカラーバージヨンが、『ファイナルファンタジー』のリメイ 
ク版とともに2000年末に発売される。さらに2001年の3月には携帯 
ゲーム機の大本命と噂される「ゲームボーイアドバンス」が発売される。 
携帯ゲーム機は、なぜ売れるのか？このテーマを探ることで、現状の 
ゲーム業界の問題を突く！ 


小特集 


日本人の魂をゆさぶる武士となれ 

掲載候補タイトル 

立体忍者活劇天誅式/剣豪 /7 BLADES (セブンブレイズ) 


ームソフト批評 


ケロケロキング、はじめの一歩、ダーククラウド、機動戦士ガンダ 
ム、バウンサー、ギルティギア X 、カスタム□ポ V 2、 罪と罰、ファ 
ンタシースターオンライン、ほか 

連載陣も絶好調!！ 


次号「隔月刊ゲ-ム批評3月号」は2000 年 2 月 3 日 発売!! 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 







募業 


■ 




イド 


fMjm 


※ゲーム批評ではゲーム業界以外の広告を募集しております。 
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ソフト批評スペシャル拡張版 
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POST CARD 


東京都中央区新富1 一3 — 7ヨドコウビル1 F 

マイクロデザイン出版局 

II fr-Lmm 編集部 voi_36 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


住所 

e-mail I 

本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思うゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


一— 
4 
〇 
〇 
4 
〇 
一— 


50 円切手を 

お貼り下さい 
















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで)。 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買っている • 書店で見て•ネットで見て • その他 （ ） 


携帯ゲーム機を持っていますか？ 


なぜ携帯ゲーム機のソフトは売れると思いますか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロデサイン特製テレホンカードを差し上げます。 








